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PlayStation.2 SA Link cable 
Memory card 120 blokó 


Memory card 30 bloków 
Multitap nieoryginalny... 
4 Pal converter. 
Pistolet 
Przedłużacz... 
RFU Adapter... a 
RGB + AV cable 9.90 
Standard Pad. 


G 
GAME lie 


Resident Evil 


PLAYSTATION 2 
007 AGENT UNDER FIRE. 


GAMECUBE 7 arwaeoume gre © 
LĄ CRtmzeny 


MINISTRY OF SOUND EDITION... 
ONIMUSHA: WORLORDS .. 
QUAKE III REVOLUTION... 


1592... 
LUIGI'S 
NBA COURTSIDE 200 


DRO 


Oferta ważna do wyczerpania zapasów 


5) RAYMAN REVOLUTION 
RED FACTION ............ 
RESIDENT EVIL: VERONICA .. 


SPIDERMAN 
SUPER SMASH BROS. MELE 


WAVE RACE: BLUE STORM. 
Akcesoria: 


SDAŃO ao oł ZEE CZWAĄ 


SUPER MARIO ADVANCE 2 
TONY HAWK'S PRO SKATER 3 
WARIO LAND 4.. 
WOLFENSTEIN... 
Nkcesoria 


Memory Card . 
Kabel RGB 
Kabel AGB (GB Advance — Game(ube).......... 
RF Switch (przejsciówka na wejscie antenowe) .89 


Akcesoria: 


Action Replay .... 


METAL GEAR SOLID 2. 


lampka....... 
X-BOX ł 
MOTO GP 2........ COLIN McRAE 3 o Link Cable 
NBA LIVE 2001... Memory Card 8MB Sony a CONFICI DESERT STORM z l. Link Cable GBA < 1149 
NBA LIVE 2002... Memory Card 8 MB MadCatz 159 DEAD or ALE 3 A: 1.9( 
NBA STREET . | Multitap — oryginalny! 149 ; 219 Pokrowiec przezroczysty ............. 


HALO (ang.)... 
PROJECT GOTHAM 
RALLY SPORT ...... 
TONY HAWKS PRO SKATER 3... 


Pilot (nieoryginalny).. 


Pudełka na gry (5 SZTUK!) 
a WERE OC: 


PIRATES: LEGEND OF BLACK KAT.. 

PRISONER OF WAR....... 
PRO EVOLUTION SOCCER... 
PROJECT EDEN ........... 
RALLY CHAMPIONSHIP 
SILENT HILL 2 ........ 


Podstawka pod konsolę.....................39 
REGION X (zdejmuje regiony z yzDW0).. 99 


Lasilacz do zapalniczki samochodowej ....... 49,90 


i inne 
ej Akcesoria: 
A Konsola X-Box 


PLAYSTATION / PS ONE 


GAMEBOY COLOR 
ALONE IN THE DARK NEW NIGHTKARE.....149 


S[(/*1 CRASH BANDICOOT 3: WARPED 


Sima X | SLED STORM............. 19 <CRASH TEAM RACING .. j ; 
273 SOLDIER OF FORTUNE GOLD „j DRAGON BALLZ.. RAJ [| ż) RGB + S-Video + Optic Cable... 
(sd SOUL REAVER 2 .............. FINAL FANTASY 6 .. Mad EIT Joypad oryginalny. 
FINAL FANTASY 8 = Pilot DVD Unlock...... 


S$X SNOWBOARDING ..................... 179 FINAL FANTASY 9... 


(0X TRICKY 179 GRAN TURISMO 2. „DREAMCAST ś (DUKE NUKEW POKEMON CRYSTAL 
STATE OF EMERGENCY...................179 ( MEDAL OF HONOR 2. kesoria: W. | POKEMON GOLD 
| STREET FIGHTER 3 FX... SPYRO 3... ie j, POKEMON SILYER.. 
| SWING AWAY GOLE... STAR WARS El PHANTOM MENACE Bogna ZRZEC 4 |, 


POKEMON TRADING CARD GAME 
POKEMON YELLOW.............. 
SUPER MARIO BROS DELUXE 


| TOMB RAIDER 2 ... 109 
2] TOMB RAIDER 3... 

| TONY HAWKS PRO SKATER 
Value: 

DUKE NUKEM TIMEŻKILL................... 
n DUKE NUKEM LAND OF THE BABES. 


| THUNDERHAWI: OPERATION PHOENIX... 
TONY HAWK PROSKATER 3 
TWISTED METAL BLACK 
TYSON BOXING ....... 

VAMPIRE NIGHT 


Joypad oryginalny ........a...-esss-...... 109 


(ARS) 
2 | WARIOLAND 2... 

ZELDA: ORACLE 0F AGES. 
ZELDA: ORACLE OF SEASONS 
Akcesoria: 

POWER PACK (zasilacz + akumulator) iadcuh 49 
PRZEZROCZYSTY POKROWIEC 
5 w | — ZESTAW P 
„ył rio a je JE p 
LUPA NA EKRAN z PODŚWIETLENIEM 


Karta Pamięci oryginalna .................09 


VIRTUA FIGHTER 4. 
WIPEOUT FUSION... 
Platinum PS2: 

ATLANTIS 3........ 
ARMOURED CORE 2 
BATMAN VENGENCE .... 
DEAD OR ALIVE 2 


> | RGB Ścart Cable ++ AV. 
| Vibration Pack — nieoryginaln 


GAMEBOY ADVANCE 


ROAD RASH JAIL BREAK. 

„URZ 

-)| THE LOST WORLD: JURASSIC PARK 
| TONY HAWK$ SKATEBOARDING 

Ę 4| TUNGUSKA 


FINAL FIGHT... 
GOLDEN SUN. 
GT ADVANCE... 
HARRY POTTE 
155... 


liluminator Pro do GBA. 
Rewelacyjne oświetlenie, 
zawiera akumulator i zasilacz 


Akcesoria: 


Game Hunter Pro 
Joypad analogowy DualShar , 
Kierownica Double Force Big Ben.......129 


1. Wysyłka do pięciu dni. 2. Akcesoria z gwarancją. 3. Gry głównie 
w angielskich wersjach z polską instrukcją. 4. Możliwość wysyłki 
w 24 godz. 5. Zawsze niskie ceny. 6. Profesjonalna obsługa. 

7. Produkty bezpiecznie zapakowane. 8. Koszt wysyłki ok. 9 zł 


Za zakrętem - ECTS ............. 26 
Za zakrętem - Eidos ............. 20 
Za zakrętem - Electronic Arts ....22 
Za zakrętem - Empire ............ 24 
Za zakrętem - SCI ............... 24 
Przed ringiem 
doki z - - No One Lives Forever 2 czy 007: 
4 fe. y nas | 2 Nightfire? Wyrokują Jojoy i Padie .. .28 
Ruszyła lawina gier planowanych na gorący przedgwiazd- Nasz system ocen 
kai okreń. z aan śoainani Jeść. ah, że alu Odjeściay jak PLAY ocenia gry ...30 
słyszymy narastający huk i gdzieś tam, w perspektywie 
widzimy, że coś się kotłuje. W tym numerze PLAYA tak: 
daw jj wyjątkowo wad aią dział GERE OBEY 
Sama tegoroczna edycja londyńskich targów gier ECTS Beach Ufa .......33,..-......... 30 
dostarczyła nam masy informacji. A na dodatek niektórzy Combat Mission: Beyond Overlord . . .47 
wydawcy skorzystali z faktu, że w jednym miejscu zebrali Conflict: Desert Storm ........... 42 
się dziennikarze z całego świata i zaprosili nas na własne razy ZKZ 56 50 
prezentacje. Już niedługo ta masa gier zwali się na nasze Cultures 2: Bramy Asgardu ....... 49 
pecety. Ogłaszamy więc drugi stopień zagrożenia lawino- Disciples Il: Mroczne proroctwo .. .48 
wego. Za miesiąc będzie trzeci, a potem... AS 
Let's PLAY! cewind. Dale ISS Sa 44 
Mafia: The City of Lost Heaven ....38 
Wake” Mobile Forces os coa, a 0: 32 
8 A z MoLtpGPO RZS 5 51 
Numer 10 październik Nina: Kroniki Agenta ............. 43 
rok 23002 go Operation Flashpoint: Resistance . . .46 
/4 ad Zabawa z Kubusiem Puchatkiem 
S PIS =) EŚ Cc 1 iPuchatkowe Przyjęcie ........... 37 
Pojedynek 
Menu płyty CD Mafia kontra Grand Theft Auto Ill . . .52 
strona 4 | Spis zawartości płyty CD .......... 4 
Replay 
Wieści ź kraju ja Fe2 Lightning doo w 55 
- O tym, co się w Polsce dzieje ....... (=) Gabriel Knight8 ©1::0000..:05.... 54 
Kleopatra: Królowa Nilu .......... 55 
k paszarg Zapowiedzi i doniesienia Lemmingi: Rewolucja ............. 55 
em * Batman Vengeance ............... 8 Might and Magic VIII ............. 54 
Eonoflears aa >, a 7 Zax: Galaktyczny wojownik ......... 54 
Fire Department"":....,....:-..5% 10 BE 
Ifónótonro oba i 5) am pytanie 
Lotus Challenge 5.700, 3 Odpowiadamy na pytania ......... 56 
Master ofOrionill ............... 10 sA SNR 
Mistmare... 00, aS5 0 E) Ee ajne kody 
NBALWeS008, 00,005 8 ka AmercalsArmy= c= 62 
Restaurant Tycoon ................ 6 Cultures 2: Bramy Asgardu ....... 62 
Simon the Sorcerer 3D ............ Z Disciples Il: Mroczne proroctwo ...60 
Star Trek Elite Force Il ............. 7 Fee lightning >>> 5 62 
sz [Bz WóżeB so. Sz 6 Gabriel Knight 3: Krew świętych, 
The Sims:Zwierzeki ....::....... 9 krew potępionych ................ 60 
Unreal 2: The Awakening .......... 10 Ghost Recon: Desert Siege ........ 61 
Unreal Tournament 2003 ......... 10 Neverwinter Nights .............. 58 
Vietcong... = 8 Operation Flashpoint: Resistance ...61 
The Sims: Balanga ............... 63 
Filmy igry The Sims: Światowe życie ........ „63 
Kevin Bacon w grze? Być może! ....11 Warcraft Ill: Rządy chaosu ........ 59 
Zanzarah: The Hidden Portal ...... 60 
Trendy 
* Konsolowe hity na pecetach ....... 12 Sprzęt 
- Do grania potrzebny jest sprzęt! 
Reportaże Testujemy myszy optyczne i nie tylko . . .54 
Batuiafieldigae |... 14 
Counter-Strike: Condition Zero ..... 19 Konkurs 
Robb miod 005 16 ae KrzyżówkaPAYA  . 56 
Soldiers of Anarchy aS 18, Rozwiązanie konkursu z PLAYA 8 ...66- 


USZrSTHO GRA! 
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Za zakrętem - Activision .......... 24 


$. Battlefidld 19424, - + 


Zapowiada się przełom w sieciowym 
graniu na miarę Counter-Strike'a 


Zabieramy bogatym i oddajemy 
biednym... czyli sobie. I kolegom 


stfoóna 28. 
„ mma 


Mo,Ońe Lives Forever 2 
*kontra 007: Nightfire 


Jojoy i Padie poddają wnikliwej 
obserwacji dwie szpiegowskie gry 


strona 44 


3 deguńnd Bale 


Sezon polowań na gobliny otwarty! | 
Poszukiwani waleczni śmiałkowie 


| małp (© ) 
. Ultimafe Racing Technology: 
Superszybkie sportowe motocykle 
przyjechały do nas ze świata konsol 


wh 


U 


AB 


fiA kontra GrandTHEft Auto III 
Pojedynek dwóch gier gangsterskich, 
Która wyjdzie z niego GUWEJ ; 


ER 


„lll 
Ur 


Klikamy na ten przycisk, aby 
zobaczyć, jakie pełne wersje 
gier znajdują się w tym nume- 
rze na krążku PLAYA. 


Na ten przycisk klikamy, by 
zobaczyć listę filmów i obraz- 
ków z nadchodzących gier. Tym 
razem nie zamieszczamy tapet 
ani dem - ale obiecujemy, że 
za miesiąc powrócą. 


EM 
Klikamy na ten przycisk, aby 
przejrzeć listę przydatnych pod- 
czas grania i nie tylko progra- 
mów użytkowych, które zostały 
umieszczone na krążku PLAYA. 


Tu pojawia się opis działu, i 
w którym właśnie się znajdu- 
jemy, albo wymagania sprzęto- 
we gry, jeśli jakąś wybraliśmy. 


Ta ikonka przenosi nas do 57 N 


poprzedniej pozycji na liście. 


WERSJE 


Kliknij na tytuł gry, aby 
przejść do strony jej 
poświęconej 


Klawiatura 


FEI ff) — sterowanie pojazdem 
("*) - przełączanie celów 

(5) - porzucanie namierzonego celu 
|*) - przełączanie broni 


Myszka 
tj - strzał 


Ś - namierzanie domyślnego celu 
rodkowy przycisk myszy - blokowanie wieżyczki 


oz 


HOSTIL PÓ WATERS. 


NO R O 


| ANTAEUS RISING" 


6. Tu klikamy, aby sprawdzić, 
czy na naszym pececie da- 
je się uruchomić wybraną grę. 


77. Gdy naciskamy ten przycisk, 

wyświetla się sterowanie 
w pełnych wersjach gier umiesz- 
czonych na krążku. 


'8| Po wybraniu tego przycisku 
rozpoczyna się instalacja 
wybranego programu lub gry. 
W wypadku innych pozycji ten 
przycisk nie jest dostępny. 


9 Ta ikonka przenosi nas do 
następnej pozycji na liście. 


10 Po kliknięciu na ten przycisk 

dowiadujemy się, co należy 
zrobić w wypadku problemów 
z krążkiem PLAYA lub jedną 
z umieszczonych na nim gier 


7 LU Klikając na tę ikonkę, koń- 
czymy korzystanie z płyty. 


9.i8K 
3 nm* „AŻ A 
» 


CT7-> 


(-|- wycentrowanie widoku 
na wybranej postaci 

Spacja - widok z góry 

Enter - zakończenie ruchu 


' - wybieranie postaci 
W - przełączanie 
ruch/ atak oraz 
poruszanie kamerą 
Klawiatura 
numeryczna 
Klawiatura 


FIFIFIF) - ruch kamery 
(=>) — następna postać 
(FM(FPR] - poprzednia postać 


[3 - przybliżanie kamery 
[|] - oddalanie kamery 

|| - podnoszenie kamery 
(| - opuszczanie kamery 


SCIAGI 


Z MINI WERSJĄ NA KLASOWKI 


W TYM ROKU 


CAŁKOWICIE NOWE 
WYDANIE 


tworzyliśmy CZĘSCI A iBdo każdej klasy, aby dać uczniowi 
gwarancję posiadania omówień wszystkich utworów ze wszystkich 
podręczników. Od teraz streszczenia nowych lektur. 


SZKOŁA PODSTAWOWA Propeayka 6165 
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LICEUM 


GREG 


Snajper — cudowny a 


miraż znad Wisły 


Gry polskiej produkcji to w większości 
wypadków gnioty zalegające na pół- 
kach sklepowych i bezlitośnie krytyko- 
wane przez graczy oraz prasę. Smut- 
ne to i dziwne, zwłaszcza jeśli zauważy- 
my, że nasi bracia Czesi stworzyli takie 
hity, jak Hidden 6. Dangerous, Opera- 
tion Flashpoint czy Mafia. A nawet 
Węgrzy mają na koncie przeboje w ro- 
dzaju Imperium Galactica. 
Tę niewesołą sytuację ma nadzieję 
zmienić warszawska firma Mirage In- 
teractive. Zapowiedź jej najnowszej 
gry Snajper brzmi ciekawie: będzie to 
strzelanina z widokiem z oczu boha- 
tera, intrygującą fabułą i elementami 
przygodówki oraz RPG. Co więcej, gra 
stworzona zostanie przy użyciu Lith- 
Techa - doskonałego programu wyko- 
rzystywanego w takich przebojach, jak 
No One Lives Forever TRON 2.0 czy 
Aliens vs Predator 2. Premiera już 
w końcu września - gra jest właściwie 
gotowa. Snajper (znany poprzednio jako 
Rat-Hunt) ukaże się w atrakcyjnej cenie 
59 złotych. 
Jako patrioci bardzo chcemy, żeby ta 
gra była dobra. Mamy więc nadzieję, że 
twórcy nie wzorowali się na swym po- 
przednim dziele - marnej trójwymiaro- 
wej strzelaninie Mortyr 


Garść złota 
od buntowników 


A oto kolejna polska produkcja: Studio 
Rebelmind (znane jak dotąd z gry dla 
dzieci pod tytułem Tymoteusz) wzięło 
się za duży i poważny projekt. Nosi on 
jak na razie tytuł Garść złota (po 
angielsku: A Fistful of Gold) i ma 
stanowić połączenie strategii czasu 
rzeczywistego z RPG. Mówi się o nieli- 
niowej fabule, pogrążonym w chaosie 
wielkim świecie i kilkunastu dostępnych 
zakończeniach gry. Wcielimy się w na- 
jemnika, który będzie podróżować od 
miasta do miasta, przyjmując zlecenia 
różnych ludzi, budując swoją reputację 
i mimochodem ratując świat. 

Jak na razie brzmi to niczym zapowiedzi 
Fallouta sprzed kilku lat - życzymy chło- 
pakom z Rebelmindu równie oszałamiają- 
cego sukcesu i w ogóle wszystkiego naj- 
lepszego, ze znalezieniem wydawcy na 
czele. Właśnie: jeśli czyta to ktoś, kto za- 
wsze marzył o wydaniu gry - oto niepo- 
wtarzalna szansa! Wystarczy skontakto- 
wać się ze studiem Rebelmind — namiary 
na stronie www.rebelmind.com. 


Xplozja niskich cen 
na gry Activision 


Nowe gry Actvision są tak drogie że aż 
zęby bolą: kosztują ponad 150 złotych. 
Z tym większą radością witamy tanią 
serię Xplosiv ze starszymi hitami tej fir- 
my (polski wydawca: LEM]. Najtańsza 
gra w tej ofercie to Heretic Il, który 
kosztuje 19,90 złotych, za trójwymiaro- 
wą strzelaninę Sin z pakietem niewyda- 
nych wcześniej w Polsce dodatków Wa- 
ges of Sin zapłacimy 29,90. Nieco droż- 
sze są Tony Hawk's Pro Skater 2 oraz 
Quake II - za każdą z nich damy 39,90 
złotych. Oby jak najwięcej takich okazji. 


JJ] MAF UŚ 


ierwsza wojna Światowa 
wybuchła w 1914 roku 
i w świecie gry IronStorm 
trwa nieprzerwanie od 50 
lat. Stany Zjednoczone Europy Zachod- 
niej ścierają się z sojuszem Niemiec 
i imperium rosyjsko-mongolskiego, któ- 
rego przywódca chce zostać nowym 
Czyngis-chanem. Jego naukowcy zaczy- 
nają eksperymentować z energią ato- 
mową, co może zmienić losy wojny 
i świata. Potrzeba chętnego super- 
agenta, który wśliźnie się do ukrytego 
laboratorium i porozbija draniom pro- 
bówki, zanim zrobią coś złego. 
Najpierw jednak przebijemy się przez 
przebiegającą w Niemczech linię fron- 
Przez pół wieku technika kopania "74 
okopów mocno poszła do przodu = 
» 


Śchabowy z ziemniakamii === 


Ha 
HE 


KAĘ= 


NI KdEZIZJE 


tu, obserwując ak- | H 

cję oczyma bohate- | - 

ra lub zza jego j 

pleców. Alter- 

natywny świat gry 

będzie wyglądać jak mieszanka pierw- 
szej wojny Światowej z drugą i Wietna- 


Ze snajperką na czołgi: 
odwaga czy głupota? 


mem na dodatek. Okopy, drut kolczasty 
i gazy bojowe, broń automatyczna, pe- 
nicylina i radary, śmigłowce i elektroni- 
ka — wszystko naraz. Rozgrywka będzie 
mieszanką strzelania i infiltracji. Fanów 
walk w sieci zachwycą arenowe zabawy 
dla maksimum 16 osób. IronStorm uj- 
rzy światło dzienne w listopadzie. 


anted 


Z 


ak donoszą agencje informa- 

cyjne, przez lata diabeł ta- 

smański pokazywany był w kre- 
skówkach mniej więcej tak samo obiek- 
tywnie jak Indianie w starych wester- 
nach. Jego prawdziwe oblicze, jako po- 
godnego, sympatycznego i zwariowa- 
nego torbacza, przedstawi dopiero 
gra zręcznościowa Taz Wanted, która 
ukaże się późną jesienią. 
Biedny Taz zostaje porwany przez 
Yosemite Sama, prezesa korporacji 


ACME, i wtrącony do klatki w zoo. Na- 
szym zadaniem będzie uwolnienie się 
z więzienia, bezpieczny powrót do do- 
mu i uratowanie zagrożonej porwa- 
niem ukochanej diablicy. Gdy natrafimy 
na jakieś zagrożenie, zmienimy się 
w wirujący kołowrotek - popisowe za- 
granie kudłatego torbacza. 


. rządzi nawet za granicą b ossbociiwac=waj 
WT ZZ="Ą k 
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/ revor Chan, autor 
jednej z najbardziej 
bezdusznych strate- 

gii ekonomicznych - Capitali- 

smu — postanowił upichcić dla 
nas symulację restauracji. 

Karierę zaczniemy od same- 

go. dołu: własnoręcznie gotu- 

jąc posiłki i urządzając salę. 

Zatrudnimy kelnerów, zmy- 

waczy, a z czasem jednego 

z ośmiu dostępnych szefów 

kuchni. Zadbamy o dostawy 

i świeżość składników. Kiedy 

już rozkręcimy inte- 

res, przyjdzie czas 
na urozmaicenia. 

Osobiście przyrzą- 

dzimy bardzo wy- 

kwintne dania dla 
polityków i innych 
grubych ryb (trzy- 

mając kciuki, by im 

smakowały). i 

Weźmiemy także ||] 

udział w prestiżo- | 

wych konkursach 


śł ił 


ZIE 


spsc"cil 


kulinarnych, w razie czego 
podrzucając konkurencji ka- 
raluchy. Polecimy do Afryki al- 
bo na Środkowy Wschód 
w poszukiwaniu egzotycznych 
przypraw, by podrażnić pod- 
niebienia wymagających sno- 
bów z Paryża czy Nowego 
Jorku. Im bardziej będą nas 
cenić, tym więcej będą płacić. 
Wszystko to otrzyma ele- 
gancką trójwymiarową opra- 
wę. Otwarcie lokalu nastąpi 
wiosną 2003 roku. 


zatrudnijmy irlandzkiego kucharza, 
będzie malowniczo przeklinał 
u 
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imo całej swojej niepo- 
wtarzalności, legendar- 
ności i ciekawości tema- 
tyka biblijna była dotychczas omijana 
przez twórców gier szerokim łukiem. 

To tabu chce złamać 
18,4 


firma Evillusion, 
F.P4 do tej pory nie 
bardzo znana 

"_ graczom. 
',_Eon of Tears 
KA; '.. będzie fa- 
4 87 <  bularną opo- 
Ń v* wieścią  roz- 
grywającą się w cza- 
sach biblijnych. Szcze- 
góły dotyczące na- 
szych przygód nie zo- 
stały jeszcze opubliko- 
__ wane, wiadomo jednak, że 
Ę wcielimy się między inny- 
f5x mi w.. ukrzyżowanego 

a A NYCI 


mia 


ękająca 
gry na 
podstawie 
Star Treka polityczna po- 
prawność prysnęła wraz 
z premierą gry Elite Force. Zamiast uni- 
kać otwartych konfliktów, przestawili- 
śmy phasery z ogłuszania na zabijanie 
i ruszyliśmy na rzeź obcych ras. 
Pierwsza część nawiązywała do serialu 
Star Trek Voyager. Druga przeprowa- 


dzi nas w realia Następnego pokole- i 


nia. Oddział szybkiego reagowania, 
Hazard Team, trafi na pokład no- 
wiutkiego U. S$. $. Enterprise NCC 
1701-E. A dalej po staremu: sta- 
tek podwiezie nas na różne, egzo- 
tyczne planety, gdzie wyszalejemy 
się w obserwowanej oczyma boha- 
tera strzelaninie. 

Twórcy obiecują otwarte pozio- 
my, wiele sposobów wykonywania 
zadań i nowe rodzaje broni. 
Oprócz wspomnianych phase- 
rów posłużymy się klamkami 

i ekwipunkiem pomocni- 
czym o tak startreko- 
wych nazwach, jak ro- 
mulański disruptor czy 
tricorder. Pomiędzy je- 
denastoma misjami 


M 


Star 
Trek 


Jezusa, a także Mojżesza używającego 
magii, by otworzyć korytarz przez mo- 
rze i przeprowadzić przez niego swój E 
lud. Z pewnością spotkamy się też z in- | 
nymi ciekawymi interpretacjami świę- 
tej księgi chrześcijan, gdyż naszym ce- 
lem jest opanowanie najpotężniejszych 
mocy boskich. Co ciekawe, zadecyduje- 
my, czy użyjemy ich przeciwko jeźdź- 
com Apokalipsy, by uratować świat, czy 
by go zniszczyć ramię w ramię z piekiel- 
ną czwórką. 

Nasze losy będą się toczyć w czasie od 
stworzenia wszechświata przez Boga, 
aż do jego schyłku (wszechświata, ma 
się rozumieć]. Na kolana rzuci nas 
podobno grafika. Autorzy obiecują nie- 
samowite efekty świetlne, fotoreali- 
styczny wygląd świata i najpłynniejszą FR 
animację, jaka kiedykolwiek powstała. F74 
Taka oprawa będzie jednak wymagać 
komputerów dostępnych dziś tylko fi- 


zykom doświadczalnym i armii USA. 
Ale premiera gry planowana jest na je- 
sień 2004, a wtedy obecne super- 
technologie będziemy już mieli w pece- 
tach na biurkach. 


statnimi czasy to praw- 
dziwa rzadkość - pre- 
mierowa gra o niewysoki- 
ch wymaganiach sprzę- 
towych. I to wcale nie dlatego, że nowe 
przygody czarującego Szymka będą 
płaską, rysowaną przygodówką jak 
dwie poprzednie części. Tym razem 
bowiem twórcy zdecydowali się na 


Gra będzie wykorzystywała program 
Quake'a III, który przysłuży się także try- 
bom wieloosobowym, do których został 
przecież pierwotnie stworzony. 
Nowy Enterprise wyrusza w rejs na 
przełomie 2002 i 2003 roku. Ka- 
pitan prosił o przekazanie, że 
na nikogo nie czeka, więc nie 
pić, dranie, po tawernach. Bo 
jak przegapicie wyjście z portu, 
zostaniecie w stacji kosmicznej, 


io UOrag 
Jest mio! 


oprawę w stylu Maria 64: trójwymiaro- 
wą, ale kreskówkowo uproszczoną. 
Z pastelowymi kolorami i ostentacyjną 
kanciastością. 

Wędrując nastoletnim czarodziejem (i 
to wcale nie mającym na imię Harry) po 
krainie fantazji, poczujemy się jak w par- 
ku rozrywki. Tej ostatniej dostarczy nam 
nieliniowa fabuła z wieloma rozgałęzie- 
niami, wymagające (podobno) zagadki 
i zabawne (podobno) gagi. Wbrew pozo- 
rom gra pozostanie czystą przygodów- 
ką, bez elementów akcji. 


gdzie czekają was telenowelowe 
rozterki bohaterów, atmosfera 


gry pokręcimy się 

po statku, obcując , 
ze startrekowymi +_ 
VIP-ami takimi, jak  - 
kapitan Jean-Luc 
Picard. 
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tolerancji dla obcych ras, prze- 
świadczenie, że wszystko da 
się załatwić za pomocą spo- 
«v kojnej dyskusji i oczywiście 


U 
—ć 
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47%. bezwzględny zakaz zabijania. | 
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Trzeci Simon kontynuuje fabułę z czę- 
ści drugiej. Dusza bohatera wraca do 
ciała, którego pozbawił go zły czarow- 
'| nik Sordid. Zemsta będzie słodka... ale 
_| o tym dowiemy się przed końcem ro- 
„| ku, wraz z premierą gry. ć 
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Vietcong 


asi południowi sąsiedzi 


Czesi wyrastają na 

prawdziwą potęgę po- 
środ producentów gier. Przykła- 
dem ich twórczości są takie hity, 
jak Operation Flashpoint czy Hid- 
den G Dangerous. Do tej listy 
ma szansę dołączyć Vietcong fir- 
my Pterodon - trójwymiarowa 
strzelanina taktyczna z wido- 


. kiem z oczu bohatera. 


Zostaniemy mianowani dowód- 
cą sześcioosobowej, elitarnej 
Drużyny A i rzuceni prosto do 
wietnamskiej dżungli tropikalnej. 
Tę dżunglę od innych odróżnia 
jedno - więcej niż ptaków na 
drzewach jest w nich tylko komu- 
nistycznych partyzantów. 
Nasz sukces będzie zale- 
żeć od tego, w jaki sposób 
wykorzystamy i połączymy 


BEE” 


ff 


przejście będzie czekać 20 nie- 
szablonowych misji układających 
się we wciągającą opowieść. 
W czasie internetowych potyczek 
będziemy nawet dowodzić żołnie- 
rzami Vietcongu! 

Lista rodzajów broni obejmuje 
ponad 25 historycznych pozycji, 
w tym karabiny M16, wyrzutnie 
rakiet oraz karabiny snajperskie. 
W gąszczu nie będziemy zdani 
tylko na siebie. Gdy ziemia za- 
cznie nam się palić pod nogami 
lub zaplanujemy szczególnie 
trudną zasadzkę, zamówimy 
wsparcie w postaci bombardo- 
wania z powietrza. Gra trafi do 
sklepów późną jesienią. 


Jest. tak wilgotno, Że Wszystko Się. 


rzerośnięty nietoperz 
znów obroni Gotham Ci- 
ty-przed armią bandy- 
tów. Po śmierci Jokera 
(ktoś w to uwierzył?) po- 
czuli oni, że smycz pana nie jest już za- 
ciśnięta na ich szyjach, próbują więc 
przejąć schedę po starym herszcie. 
Nasza w tym głowa (ze spiczasty- 
mi uszami), żeby wybić to z głowy naj- 
bardziej znanym przestępcom: Poison 
Ivy, Mr Freeze'owi i Harley Quinn. Weź- 
miemy udział w 19 misjach odbywają- 
cych się w jadącym pociągu, lodowych 
laboratoriach i tunelach, na ulicach 
oraz w przestworzach nad miastem 
Gotham. Stoczymy efektowne walki 
wręcz i wykorzystamy cały arsenał pa- 
na nietoperza, nie tylko bumerangi i 
wyciągarki. Przed ciosami wrogów 
ochroni nas płaszcz, a zużyte zapasy 
odnowią znalezione po drodze pakunki. 
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ej, tu NBA! Co prawda do- 
piero zimą, ale będzie. To 
miła wiadomość, bo edy- 


cja 2002 ominęła pecety. 

Co nowego? Zostanie po- 
prawiona gra przy tabli- 
cach - koszykarze ma- 
ją lepiej sobie radzić 
i nie miniemy się już 
z piłką tylko dlatego, 
że nasi atleci nie po- 

trafią poruszyć ręką. Dojdą też 
nowe schematy bloków, więc 
z większym wyczuciem zaczapuje- 
my rywali. Podczas dryblingu zmie- 
nimy rękę, którą kozłujemy piłką, 
co pozwoli nam stać się jeszcze 
bardziej nieprzewidywalnymi. 
Całkowicie nowe będą wszystkie 
zastosowane w grze animacje. Inaczej 
wsadzi piłkę do kosza MoGrady, a ina- 
czej O'Neal. Znawcy koszykówki bez tru- 
du rozpoznają także charakterystyczne 
podania Jasona Kidda. Na jakość i wy- 
gląd zagrań będą też miały wpływ indywi- 


Grafika będzie jak w filmie: 
s —_——.. trójwymiarowo-kreskówkowa 


Na co dzień dżentelmen i filantrop, 
od święta - damski bokser 


Jeśli Batman zdecyduje się na pościg 
za bandziorami, zasiądzie za kierownicą 
najszybszego samochodu w Gotham Ci- 
ty — batmobilu. Wystrzelimy z niego ra- 
kiety, pociski oraz batarangi, a silny 
pancerz ochroni nas przed atakami. 
Tych, którzy przed karzącą ręką spra- 
wiedliwości schronią się pod niebem, 
strącimy, latając batjetem. On także bę- 
dzie wyposażony we wszelkie zdo- 
bycze battechniki, jednak każdy 
kontakt ze ścianą budynku skoń- 
czy się dla nas fatalnie. 
Podczas rozgrywki pooglądamy 
naszego herosa w modnym wido- 
ku zza pleców, a gdy zechcemy 
przycelować bronią dalekiego ra- 
żenia lub zarzucić haki na wysoką 
półkę, spojrzymy na świat z jego 
oczu. Czy twórcom uda się oddać 
nastrój serialu rysunkowego? Zo- 
_ baczymy pod koniec tego roku. 


dualne umiejętności zawodników. Ład- 
niej i łatwiej rzuci z dystansu smukły lver- 
son niż czterdziestoletni weteran z dwu- 
dziestokilową nadwagą. 

Za liniami końcowymi mają szaleć nasi 
trenerzy. Po dobrych zagraniach po- 
gratulują nam mistrzostwa, a gdy coś 
nie wyjdzie - wyrwą sobie włosy z gło- 
wy. A co oprócz tego? Wszystko, dzię- 
ki czemu seria NBA Live stała się naj- 
lepszą pecetową koszykówką. Szybka 
. akcja, wierność regułom i realiom naj- 
lepszej ligi koszykowej świata, dokład- 
nie odwzorowane gwiazdy amerykań- 
skiego sportu, wysoka grywalność, 


zróżnicowane umiejętności 
członków drużyny. Podobny 
schemat i tematykę starsi 
gracze pamiętają ze słyn- |. > 
nego Seal Teamu. | 7 > = 
Gęstość tropikalnej roślin- kos” ; | 
ności, odgłosy natury oraz | -——= A 
efekty klimatyczne są naj- 

większą dumą autorów. Na 


mnóstwo trybów zabawy i bogactwo 
zagrań rodem z krainy koszykarskich 
snów. No i Gezary Trybański. Po raz 
/ pierwszy nie będziemy tworzyć nowych 
graczy, by zagrać Polakiem. 
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zykuje się świeża, nieoparta 
| na realiach znanych z książ- 
j kowych systemów fabular- 
nych gra RPG z elementami akcji. Mist- 
mare potoczy się w alternatywnej rze- 
| czywistości. Tamtejszy Kościół w okre- 
| sie średniowiecza doprowadził do zani- 
ku nauki na rzecz magii i okultyzmu. 


Mija właśnie 1996 rok po Chrystusie. 
Świat gry daleki jest jednak od naszej 
współczesności. Od ponad sześciuset 
lat północ Europy oddziela od południa 
tajemnicza, nieprzebyta mgła. Ludzie 
z obydwu obszarów nie mają 
o sobie żadnych informacji. 
Na południu kontynentu budzi 
| się duch odrodzenia, Skandyna- 
l wia jest krajem bardzo rozwinię- 
| tym przemysłowo, zaś Świado- 
| mość istnienia Wysp Brytyj- 
| skich funkcjonuje jedynie w ludo- 
| wych legendach. 

W tych realiach Kościół jest 
dominującą siłą w połu- 
dniowej Europie, a dwu- 
dziestowieczna inkwi- 


zycja pełni rolę służby bezpieczeństwa. 
Ludzie jednak nie czują się uciskani. No- 
towania Kościoła są wysokie - oprócz 
posługi duchowej świadczy ludności roz- 
maite magiczne usługi. Uzdrawia, zmie- 
nia pogodę oraz broni południa Europy 
przed pożerającą ląd mgłą. 

Trafiając w te realia, wcielamy się 
w młodego inkwizytora (czyli od- 
powiednika agenta śledcze- | 

go). Naszym zadaniem bę- i 
dzie wytropienie pewnego 
szczególnie niebezpieczne- 
go złoczyńcy. Podążając je- 
go tropem, zwiedzimy spory " 
kawał Europy - od Rzymu 
po Kraków. Walcząc po 
drodze, zmężniejemy 
i opanujemy stosowne 
umiejętności. Posłuży- 
my się przy tym bro- 
nią i zaklęciami oraz 
schwytamy potwory, 
które staną u na- 
szego boku. Poza 
tym pogadamy i po- 
głowimy się nad za- 
gadkami. Słowem, 
wszystko, co po- 
winno się znaleźć 
w grze RPG z ele- 
mentami akcji. Mi- 
stmare jest na 


odobno bukmacherzy przyjmu- 
ją już zakłady na nazwę kolejne- 
go dodatku do The Sims. Pro- 
wadzi The Sims: Lot w kosmos przed The 
Sims: Rozkosze szydełkowania. Electronic 
Arts na razie nie potwierdza tych szokują- 
cych wiadomości, ale zapowiada wydanie 


razie moc- kolejnego, piątego już rozszerzenia. 

no rozgrze- > Za sprawą The Sims: Zwierzaki już w paź- 
bana i nie ma dzierniku w naszych simdomach pojawią 
jeszcze da- się tak wyczekiwane psy, koty, papugi, żół- 
ty pre- wie, jaszczurki i rybki. Kupimy je w skle- 
miery. pach zoologicznych. Jeśli nasz podopiecz- 


ny będzie się do tego nadawał, spróbuje- 
my go wytresować — sami lub wynajmując 
fachowca. Obecność milusińskich wpłynie 
na życie społeczne Simów, na przykład wła- 
Ż, ściciele psów w czasie spacerów nawiążą 
Z ih K; z: —4 kontakty z innymi wyprowadzaczami. Pupil- 
W +2 : ki też będą się przyjaźnić i po pewnym cza- 
ę RY sie zrobi się ich więcej. Razem z najlepszy- 
mi przyjaciółmi ludzi w grze pojawi się trzy- 
dzieści nowych parków, sklepów, kawiarni, 
supermarketów i domów. 
W centrach ogrodowych kupimy nasiona 
i gotowe rośliny, z których urządzimy przy- 
domowy ogródek. Po pewnym czasie wy- 
rosną w nim nowe rośliny, które będziemy 
— "a na targu W uprawie 
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Listę koszmarów codzienności 
> powiększą wymagające opieki zwierzaki 


pomogą nam nasze zwierzęta. lch zada- 
niem będzie tępienie szkodników i ochrona 
pola. Ponadto w Zwierzakach odkryjemy 
pięć nowych ścieżek kariery i ponad 50 
dodatkowych zawodów. Zajmiemy się mo- 
dą, gotowaniem, opieką nad zwierzętami, 
nauczaniem, a nawet sztuką cyrkową! 
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ozbawiona jeszcze wych pojedynków ma być świe- 

daty, ale wciąż zbli- — żutki tryb Bombing Run. 

żająca się premiera _ Twórcy przenieśli wieloosobo- 
dwóch nowych gier z serii Unre- wy tryb Assault z Tournamen- 
al powoduje przyspieszone bi ta do gry Unreal 2: The Awa- 
cie serca u graczy. Sieciowi wy. _ kening, która oprócz możliwo- 
jadacze ucieszą się najbardziej ści zabawy w internecie bę- 
dzie też mieć fabularny tryb 
jednoosobowy. Druga część 
słynnego przeboju sprzed 
czterech lat ma być według 
producentów najlepszą strze- 
laniną wszechczasów. 
Stukrotnie (!) bardziej szczegó- 
łowe poziomy gry mają niezwy- 
kle realnie odtwarzać wyimagi- 
nowaną planetę, na której bę- 
dzie się toczyć akcja gry. Co cie- 
kawe, w Unrealu 2: The Awake- 
z podrasowanej wersji Unreal  ning nie spotkamy ani jednego 
Tournamenta oznaczonej liczbą przeciwnika znanego z pierw- 
2008. Oprócz dodatkowych ro- szej części. Poza Skaarjem 
dzajów broni i ulepszonej grafiki _ oczywiście. Słynnego łowcy nie 
największą atrakcją interneto- _ może przecież zabraknąć. 


o 11 września ubiegłego roku 
zawód strażaka odzyskał dawny 
prestiż. Aż dziw, że twórcy gier 
nie podchwycili stadnie tego tematu. Do- 
piero w listopadzie firma Monte Gristo 
wyda grę Fire Department symulującą 
pracę strażaków. Jako dowódca poste- 
runku straży pożarnej obejmiemy kontro- 


ś BSSS lę nad wszystkimi aspektami ratowania lu- 
| - dzi z katastrof. Zatrudnimy zespół fa- 
| chowców i poślemy ich na szkolenia, które 


A zwiększą nie tylko ich skuteczność w pole- 
| 2 S i = ! U L= 3 | z. O | | „ waniu wodą, ale także odporność na 
| N stres czy umiejętność udzielania pomocy 


poszkodowanym. 


| | ivilization w kosmosie. Ta- . 5 ENNY" ” Nasi podopieczni podzielą się na sześć 
kie porównanie przylgnę- „ ko "8. Ę | specjalistycznych grup. Zwykli strażacy 


ło do serii Master of a 4 = pójdą na pierwszy ogień i zmniejszą jego 
b 3 „PP 


Orion. Trzecia część postara się "| rozmiar, usuwając po drodze małe prze- 
ponownie zapracować na tę opinię, | szkody. Inżynierowie będą odpowiedzialni 
obarczając graczy jeszcze większą za sprzęt i sprawy techniczne. W niedo- 
odpowiedzialnością niż dotychczas. xA stępne rejony poślemy grupę specjalną. 
Wpływając na postępowanie rzą- © Przy kontakcie z niebezpieczną substan- 
, dzących na swoich planetach przy- cją pofrosimy o pomoc oficerów w ubra- 
wódców, nadamy spójny kierunek niach ochronnych, a gdy trzeba będzie 
rozwojowi całej zamieszkującej ka- | e ciąć stal i wyginać blachy, na nasz rozkaz 
| , wał wszechświata cywilizacji. Za- zareagują spece z piłami i nożycami. 
działamy równocześnie w polityce, Tam, gdzie zadanie będzie ponad ludzkie si- 
ekonomii i wojskowości funkcjonują- ły. pojedziemy wozami uzbrojonymi w kilka 
| cych na zasadzie naczyń połączo- rodzajów polewaczek i drabiny. Stawimy 
|| nych. W razie potrzeby uciekniemy czoło ogniowi w dziesięciu realistycznych 
się do dezinformacji, szpiegostwa | misjach. Doświadczymy między innymi wy- 
| |, | i skrytobójstwa. Sami wybierzemy buchów stacji benzynowych i kompleksów 
| ' | sposób władania poddanymi. | chemicznych, pożarów w miejskiej dżungli 
| | | Tyle ogólne informacje, a teraz por- | i trzęsienia ziemi. Po udanej misji wypnie- 
| cja szczególików. Czeka na nas ulep- | my piersi do odznaczenia. 
szony system taktycznych starć. || =) - 
Statki stworzymy w stoczni, dobie- 
| | rając komponenty do naszych po- 5 == _ _ - 
| | | trzeb. Wydarzenia w galaktyce będą * |PTaWA gry UĘCZIErACZEJ „o o<==ua) ” ZJ SAGRA wiedzą, 
| | kreowane przez komputer w niepowta- Sy ma pie eJExtowne | az waka Ga 
| | rzalny sposób, nie grozi nam więc nuda r 
| dwóch takich samych rozgrywek. Turo- 
wa, wieloosobowa gra w sieci potoczy 
| | się asynchronicznie. Oznacza to, że 
| | | w danej turze będziemy wykonywać ru- 
| chy jednocześnie, co przyspieszy grę. 
|. Światowa premiera Master of Orion III 
| . zapowiadana jest na bieżący miesiąc. 
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ażdy film w re- 
żyserii Olivera 
Stone'a staje się 
głośnym wydarzeniem na 
pograniczu skandalu. Nie 
inaczej było z Plutonem: bru- 
talną, naturalistyczną histo- 
rią o wojnie w Wietnamie 
widzianą oczami młodego 
chłopaka, który nie z wła- 
snej woli trafił na front. 
Już premierze filmu towarzy- 
szyło wydanie zręcznościów- 
ki na ośmiobitowe ZX Spec- 
trum i Commodore 64, któ- 
ra rok później ukazała się 
także na pecety. 
Teraz jednak, w szesnaście 
lat po premierze filmu, firmy 
Monte Gristo i Dreamcat- 
cher zapowiadają odświeże- 
nie tematu. Pecetowy Plu- 
ton będzie grą strategiczno- 
taktyczną w stylu słynnego 
Commandos. 
Wcielimy się w sierżanta 
armii amerykańskiej świeżo 
posłanego na wietnamski 


- Pluton 


Film Crazy Taxi będzie pełen WAMA 
gonitw na złamanie karku 


KEK. 


olejna gra znana z automatów i konsol Segi zostanie przetłu- 

maczona na język filmu. Po zapowiedziach obrazu o wielce 

oryginalnym tytule The House of the Dead — The Movie (pre- 
miera w przyszłym roku) przychodzi czas na Crazy Taxi. Pewnym 
problemem wydaje się fakt, że gra nie ma fabuły, która wystarczyłaby 
choćby na reklamówkę. Jednak przedstawiciele firmy Mindfire, która 
zajmuje się kręceniem filmu, obiecują stworzyć coś równie interesują- 
cego jak Szybcy i wściekli. To miłe, ale nie sposób oprzeć się wrażeniu, 
że temat jest wyświechtany. W ciągu ostatnich kilku lat pojawiły się co 
najmniej dwa świetne filmy o przygodach taksówkarza, czyli Taxi i Ta- 


Aż strach pomyśleć, jak miałką 


pi m 


Silni, zwarcj i gotowi na chwilę "=*S—a. 
zanim trafią do zielonego piekła 


> ea" 


front. W miarę przechodzenia 
kolejnych misji nauczymy się 
przeżywać w dżungli i wykony- 
wać najtrudniejsze zadania. 
Pod koniec gry, o ile wszystko 
dobrze się potączy, będziemy 
dowodzić całym plutonem żoł- 
nierzy. |, co najważniejsze, każ- 
dy z naszych podkomendnych 
ma być realistyczną postacią, 
inaczej reagującą na polece- 
nia, zmiany pogody i liczbę wro- 
gów w okolicy. 

W czasie misji będziemy się 
także posługiwać pojazdami 
z wyposażenia armii amerykań- 
skiej typowymi dla lat sześć- 
dziesiątych zeszłego wieku. 
Pluton ponownie trafi do wiet- 
namskiej dżungli już pod koniec 
2002 roku. Czekamy! 


fabułę dokleją grze filmowcy +74 BU! 
cej pre 


_N 


xi 2. Trudno uwierzyć, że Crazy Taxi będzie od nich lepsze. 


Resident Evil w wersji DVD ma alternatywne 
zakończenie, Vin Diesel pracuje nad tajnym projektem 
związanym z Dungeons G Dragons... Na styku filmów 


i gier jak zwykle dużo się dzieje! 


wego czasu horrory klasy B 
opowiadające o garstce boha- 
terów zmagających się z grote- 


skowo przerośniętymi owadami i innymi 
potworami produkowano w hurtowych 
ilościach. Jednym z takich filmów był 
Tremors czyli Wstrząsy. Film opowiadał 
o małym amerykańskim miasteczku na 
pustyni zaatakowanym przez poruszają- 
ce się pod ziemią i wyczuwające wstrzą- 
sy na powierzchni gigantyczne robaki 
zwane _graboidami. 
W części pierwszej _ 
rolę główną grał 4 
młodziutki Kevin 
Bacon - niestety 
nie wystąpił w kon- 
tynuacjach. 

Mimo nieskompli- 
kowanej fabuły Tre- 
mors jest całkiem po- 


rządnym horrorem i jeśli nie mamy lę- 
ków nocnych, pomyślmy o nim jako o in- 
teresującej rozrywce na nudnej impre- 
zie w domu. 
Nielicznych fanów Tremors cieszy wia- 
domość, że w drugiej połowie 2008 ro- 
ku ukaże się gra na podstawie tych 
właśnie horrorów. Jak na razie produ- 
cent, firma Rock Solid Studios, nie po- 
wiedziała "nic konkretnego poza 
stekiem marketingowych, lukrowanych 
bzdurek o doskonałej, 
wciągającej fabule, 
wielu niespodzian- 
kach oraz wyzwa- 
niach czekających 
na gracza. Skoro 
” ma to być gra z wi- 
dokiem zza pleców, 
spodziewamy się nie- 
złej (albo i złej) jatki. 


dbyła się już polska pre- 

miera filmu fabularnego 

z głupkowatym dogiem 
i jego specjalizującymi się w wyjaśnia- 
niu zagadek kryminalno-paranormal- 
nych przyjaciółmi. Głosy są podzielo- 
ne: nastoletni widzowie wybuchają 
salwami śmiechu, podczas gdy ich 
rodzice krzywią się z niesmakiem. 
Cóż, na tym właśnie polega między- 


pokoleniowa przepaść. 


Z tego, co widać, gra na PC doczeka 
się podobnych recenzji co film. Nie 
zobaczymy w niej Sarah Michelle Gel- 


lar ani Freddiego Prinze'a Juniora 
(grają główne role w filmie fabular- 
nym], ale kreskówkowi bohaterowie 
przemówią do wyobraźni dzieciaków 
oglądających serial z ich udziałem. 
Naszym zadaniem będzie zbieranie 
rozsianych po wielu poziomach 
przedmiotów i unikanie wrogów. 
Starsi gracze raczej ominą ten tytuł, 
pomimo możliwości ustawienia wyso- 
kiego poziomu trudności. 
Nie ma jednak gier naprawdę dla 
wszystkich - a Scooby-Doo i Stra- 


chy na lachy, ze swoją przystępną 
ceną, niskimi wymaganiami sprzęto- 
wymi (Pentium 166!) i polską wersją 
językową będzie z pewnością świet- 
nym prezentem dla najmłodszych 
graczy. Zamiast kupować kilkanaście 
McZestawów celem skompletowa- 
nia serii tandetnych, plastikowych fi- 
gurek Scooby'ego i jego dwunożnych 
towarzyszy, nabędziemy jedną po-- 
rządnie wykonaną grę. 


Zamiast detektywistycznej przygodówki 
otrzymamy platformówkę ze Scopbym 
wpózowizzczgi ? * a 
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Na warsztacie: 
Le Mans 24 Hours 
Przerabia: Eutechnyx 
Kiedy: już jest 


onad rok po ukazaniu się 
wersji Le Mans 24 Hours 
na Dreamcasta pecetowcy 
też mają swoją szansę za- 
walczenia w morderczym, 
dwudziestoczterogodzinnym wyścigu 
_ oraz kilku innych, nieco krótszych. Czy 
„ wydanie tej gry dopiero teraz to dobre 
posunięcie? Trudno powiedzieć. Le 
_ Mans 24 Hours nie miała i nie będzie 
„ mieć fantastycznej grafiki. Daleko jej 
_ choćby do Colina McRae Rally 2. Jedy- 
ną cechą, która zasadniczo odróżnia tę 
_ grę od innych pecetowych sa- 
mochodówek, jest długi jak / 
piesza wycieczka do Norwe- 
gii wyścig, z którego słynie 
Le Mans. Niestety nawet je- 
śli wygrywamy go w dosko- 
nałym stylu, widzimy po- 
wtórkę tylko raz. Nie ma 
możliwości jej zapisania ani 
_' nawet zmiany ustawienia 
_ kamery, co jest od dawna 
normą w innych grach kon- 
solowych i pecetowych. To 
skandaliczny brak. 
Największą różnicą w sto- | 
sunku do wersji na Dream- [4 
casta jest liczba samocho- 


Na warsztacie: 

Rallisport Challenge 
Przerabia: Digital Illusions CE 
kiedy: gwiazckka 2002 


hociaż na pecety ukazuje 
się wiele wyścigów samo- 
chodowych, firma Micro- 
soft jest pewna sukcesu 
Rallisport Challenge'a. To 
gra dla ludzi, którzy nie chcą bawić się 
w symulacje, a po prostu mają ochotę 
pojeździć. Przy tworzeniu nowej wersji 
pracują ci sami programiści, którzy 
tworzyli konsolowy pierwowzór. 
Niestety poza piękną grafiką i napraw- 
dę niezłym modelem jazdy Rallisport 
Challenge nie pochwali się niczym, co 
wyróżniałoby tę grę spośród 
_ innych wyścigów na pecety. 
Jej siłą będzie wygląd, ale 
nie jakość. Mamy obawy, że 
stanie się to największą wa- 
dą konwersji. 
W pecetowej wersji zoba- 
czymy lepszą grafikę od tej 
z Xboxa - na wysokiej jako- 
_ ści kartach gra ma działać 
w dwukrotnie wyższej roz- 
_ dzielczości! Dojdzie też moż- 
liwość ścigania się z prze- 
_ ciwnikami z całego świata 
'_ przez internet. Ponadto na 
komputerach połączonych 
w sieć lokalną jednocześnie 


Powstaje coraz wię 


inwersji 
Brzyglądamy 
amy, ile są 


» 
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dów — powiększono ją z 37 do 70. Oczy- 
wiście tylko część z nich jest dostępna 
od początku. 

Kto powinien ją kupić? Fan tej impre- 
zy oglądający z wypiekami na twarzy 
transmisje we francuskiej telewizji, ko- 
lekcjoner gier wyścigowych, maniak, 
który wziął sobie za punkt honoru znać 
każdą grę na świecie. 

Za ile warto? Za 50 złotych. To przy- 
jemny wyścig i warto go zobaczyć za 
małe pieniądze. Za większe kupimy coś 
dużo lepszego. 


Oprawa Le Mans 24 Hours 
nie stanowi konkurencji 
dla pecetowych wyścigów 


ZIMA 2002 


pościgają się cztery osoby. Wbrew plot- 
kom krążącym po internecie nie będzie 
jednak nowych samochodów ani tras. 
Kto powinien ją kupić? Wielbiciele dy- 
namicznych wyścigów oraz zblazowani 
właściciele wartych majątek kompute- 
rów o wyśrubowanych konfiguracjach. 
Rallisport Challenge doskonale nada się 
do prezentowania możliwości najnow- 
szej karty graficznej. 

Za ile warto? Za 50 złotych. Tyle war- 
to wydać, żeby zagrać na nosie koledze, 
który zanadto chwalił się Xboxem. 


Największym atutem tej 
zabłoconej zręcznościówki 
ma być proste sterowanie 


Na warsztacie: 
- Halo: Combat Evolved 
ę przerabia: Gearbox 
kiedy: lato 2003 


wa lata temu 
pierwsze ob- 
razki z Halo na | | 
PG  przypra- 
wiały graczy 
o drżenie rąk. Potem gra 
miała być na PS2, aż w koń- 
cu Microsoft zakupił cały 
projekt razem z twórcami, 
- kawałkiem trawnika i prze- | 
latującym gołębiem, by zro- 
bić z niego grę tylko na Xbo- 
xa. Dopiero niedawno poja- 
wiła się wiadomość, że Halo 
wraca na PC. 
Ogromna popularność Halo 
leży w zgraniu kilku istotnych 
czynników. Doskonała grafika oraz 
dźwięk, inteligentni i obdarzeni osobowo- 
ścią wrogowie oraz najlepszy scenariusz 
science fiction, jaki mieliśmy okazję oglą- 
dać w obserwowanej oczyma bohatera 
_ strzelaninie, czynią z tej gry arcydzieło. 
_ Drobne detale, takie jak broń przypomi- 
j nająca słynny karabin pulsacyjny z filmu 
_ Obcy: Decydujące starcie, rewelacyjny 
- model fizyczny jeepa, którym jeździmy 
w grze, płynne przejścia między misjami 
_ | zachowania żywiołowo reagujących to- 
warzyszy broni wyżywających się na 


P 


LATO 2003 
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/ Kult otaczający Halo wśród 
, właścicieli Xboxów pomoże 
grze w podboju rynku PC 


zwłokach wrogów wyniosły grę na szczyt 
wśród konsolowych strzelanin. 

Nie należy jednak zapominać, że od 
pierwszych zapowiedzi Halo na PG mi- 
nęły już dwa lata. Poza tym w podobnym 
czasie co ta gra ukaże się kilka kolej- 
nych strzelanin, o których mówi się już 
w samych superlatywach. 

Kto powinien ją kupić? Absolutnie każ- 
dy, kto lubi biegać i strzelać na ekranie. 
Za ile warto? Za 70 złotych. Podob- 
nych gier jest mnóstwo, a na Xboxa po- 
wstaje już druga część. 


| Kanon: F5>1T„AKŻLWO 

| Twej: E5L 

Kanon: /(—7 1106" 3517 
Kanon: 4C!17E 

Snowangelic: EHL<— 
Yatch: ł3oIf—CY" 

Kanon: 74 LU FLIStE 
(LOSMOSI JOLA 
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 hociaż mówi się, że japoń- 
| skie gry RPG są dobre tylko 
dla konsolowców, Final Fan- 
tasy VII i VIII w wersji na PC 
to jedne z najbardziej poszu- 
wanych obecnie gier a ich ceny w in- 
ternetowych licytacjach wielokrotnie 
zekraczają ceny wersji tych gier na 
layStation. Pecetowcy mają kolejnego 
 „japończyka” na horyzoncie: Final Fanta- 
sy XI. 'W dodatku będzie to gra online, 
czyli zaludniona przez internetowych 


By m 
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FF XI w wersji na PlaySta- 
tion 2 ukazała się już w Ja- 
ponii. Niestety jej premie- 
rę trudno uznać za suk- 
ces. Wysoka cena gry, wy- 
magany twardy dysk, co- 
miesięczne opłaty za każ- 
dą stworzoną postać i kło- 
poty techniczne z serwe- 
rem wciąż odstraszają od 
niej graczy. 
Trudno w tej chwili powie- 
dzieć, czy Final Fantasy XI 
na pecety odniesie sukces 
albo czy serwery wytrzy- 
mają napływ kolejnych se- 
ak tysięcy graczy. Jedyne 
żmiany, jakich można oczekiwać w sto- 
sunku do pierwotnej wersji, to nieznacz- 
nie poprawiona grafika. Zamierzeniem 
Squaresoftu jest bowiem wspólna zaba- 
wa właścicieli PlayStation 2 i pecetów, 
a to wyklucza wszelkie dodatki w wersji 
komputerowej. 


SSS] 
IST kolo lol kst_I 


Fani siecio- 
wych gier RPG, którzy pragną zakoszto- 
wać dania o nieco bardziej egzotycz- 
nym, konsolawym smaku. 

Za 100 złotych, o ile nie 
będzie problemów technicznych. 


4. Na warsztacie: 


ł 


ł Przerabia: 
| Kiedy: 


iche pozbywanie się wro- 
gów, wciągająca jak najlep- 
szy film fabuła, samotny bo- 
hater - te cechy przyciąga- 
ły właścicieli PlayStation. 
Jednak komputerowa wersja gry nie by- 
ła już takim hitem. Pecetowcy narzekali 
na niską rozdzielczość i dziwaczne ste- 
 rowanie, ale głównym zarzutem był kon- 


solowy charakter gry. 
Druga część gry na PS2, a raczej jeden 


z jej bohaterów - nieco zniewieściały 
Raiden — wzbudziła mieszane uczucia. 
Metal Gear Solid 2: Substan- 

ce będzie rozszerzoną wer- 


sją gry znanej posiadaczom 


minigrę, w której Snake od- 


PlayStation 2. Poza główną | 
grą znajdziemy tu nowe mi- 
sje z udziałem Solid Sna- 
ke'a (jednego z bohaterów), 
misje treningowe, a nawet 


puszcza sobie na chwilę ra- 


towanie świata i jeździ na 


deskorolce. Dodatkowo nie- 


które epizody z głównej gry 


- kilku lat. Następujące po- 
tem wydarzenia powoli od- 


_ Silent Hill 2 to zdecydowa- 


przejdziemy innymi posta- 
ciami wyposażonymi w róż- 
ny sprzęt. Nie będzie po- 
_ ważnie i sztywno - jedna 


Na warsztacie: 


Przerabia: 
Kiedy: 


bohater gry do- 
staje list od żo- 
ny, która chce 
się z nim spo- 
tkać w tajemni- 
czym, wiecznie spowitym 
mgłą miasteczku Silent Hill. 
Problem polega na tym, że 
autorka listu nie żyje już od 


krywają przerażające ta- 
jemnice miasteczka. 


nie najcięższy horror, jaki 
kiedykolwiek powstał na 
konsole. Rywalizować z nim 
może tylko pierwsza część. Choć wystę- 
puje tu obowiązkowa gromada krwiożer- 
czych i pokręconych postaci, twórcy 


wiedzą, że najbardziej przeraża to, cze- 


_ go nie widać. | dlatego wytworzyli at- 


mosferę strachu cały czas trzymającą 
za gardło. Mimo to, a może właśnie ze 
względu na to, ten tytuł jest bardzo po- 


pularny. Pojawiła się już wzbogaco- 


na o krótki epizod wersja na Xboxa. Pe- 


cety są następne w kolejce. 


 Psychodeliczny i zarazem psychologicz- 
ny Silent Hill 2 to wspaniały kąsek. Choć 
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z misji treningowych to parodia starych 
filmów z gumową Godzillą. Dodatkowym 
kąskiem dla fanów gry będzie część fa- 
bularna składająca się z filmów, które 
zdradzą więcej o życiu Snake'a. » 
Każdy, komu 
podobała się wydana rok temu na 
pecety pierwsza część, oraz gracze po- 
szukujący nietuzinkowych pomysłów. 

Za 100 złotych. To do- 


_ skonały tytuł, ale żadna gra na PC nie 


powinna kosztować więcej. 


zai mn Nn-Tzzz- 
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premiera gry w wersji na PC była zapo- 
wiadana na listopad, wciąż nie mamy 
żadnych informacji o ewentualnych 
zmianach w stosunku do edycji na Play- 


Station 2. Należy się jednak spodziewać. 


lepszej grafiki w wyższej rozdzielczości. 
Być może do gry zostanie też dołączona 
płyta z materiałami o jej tworzeniu. 


Każdy, kto nie boi. 


się bać. Nie jest to slogan reklamowy 
firmy Konami, tylko nasze ostrzeżenie. 

Za 100 złotych. To unikat 
na pecetowym rynku. 


Rok 


próbujmy wyobrazić sobie 
wieloosobową  strzelaninę 
naszych marzeń. Wzorem 
Quake'a III niech ma zestaw 
| aren, na których drużyny 
| graczy rywalizują według ustalonych za- 
| sad. Taktyczną ostrożność i współpracę 
| weźmy z Counter Strike'a. Teren i skalę 
działań oraz poziom realizmu pożyczmy 
| zOperation Flashpoint. 

| Takie marzenia się nie spełniają. Dlatego 
| rzucane przez autorów gry obietnice, że 
. Battlefield 1942 połączy wojenny realizm 
| z taktyczną współpracą i quake'ową lek- 
| kością, traktowaliśmy z dużą ostrożno- 
ścią. Potem jednak zagraliśmy w przed- 
| premierową wersję i cały nasz zawodo- 
_| wy dystans prysł niczym bańka mydlana 
| rozjechana Shermanem M4. 

Drugą wojnę światową zobaczymy oczy- 
/. ma bohatera. Chociaż pojęcie bohater 
. nie bardzo tu pasuje. Nie będzie to su- 
| peragent wyprowadzający w pole wrogie 
| armie. Raczej zdezorientowany piechun 
niewiele znaczący trybik w wojennej ma- 
chinie. Wyposażony zostanie w kilka spo- 
| śród 19 rodzajów broni odpowiedniej do 
| okresu i rejonu konfliktu. 

Jeśli będzie miał szczęście, pod naszą 
kontrolą dokona bohaterskiego czynu. 
Ale najczęściej zginie, zanim dopadnie 
pierwszej kryjówki. A my.. wcielimy się 
w następnego rekruta, wybierając jedną 
| spośród pięciu jego specjalności. Na- 
| stępnym razem być może uda nam się 


Żołnierz ma pasek energii (na dole 
po lewej), co nie oznacza, że nie 
może zginąć od jednego strzału 


dobiec do jednej z 35 jeż- 
dżących, latających lub pły- 
wających maszyn i chwilę 
poszaleć, zanim ktoś wysa- 

dzi nas w powietrze. Poku- 

są będą między innymi je- 

epy, wozy opancerzone, 

czołgi, myśliwce, bombow- 

ce, barki desantowe oraz 
pancerniki i lotniskowce. Im 
większa jednostka, tym wię- 

cej żołnierzy będzie trzeba do 
obsadzenia stanowisk. 

Gra Battlefield 1942 jest po- 
zbawiona fabuły. To po prostu 
szesnaście historycznych bi- 
tew: po cztery w Afryce i na Pa- 
cyfiku oraz osiem w Europie. 
Wśród nich będzie lądowanie 
w Normandii. W Medal of Honor: 
Allied Assault jako uczestnik de- 
santu gnaliśmy plażą pod gradem 
kul z niemieckich cekaemów. 
W Battlefield 1942 sami wybierze- 
my, co będziemy robić. Pokieruje- 
my barką, unikając niemieckich 
salw albo wejdziemy do bunkra 
z działem, by zatopić alianckie bar- 
ki. Obsadzimy niemiecki cekaem, 
urządzając krwawą jatkę wybie- 
gającej na plażę piechocie albo ja- 
ko amerykański snajper przycza- 
imy się, próbując zastrzelić obsłu- 
gę cekaemu. Otoczą nas kompu- 
terowo sterowani sojusznicy 
i przeciwnicy, 


według 
- sytuacji. 
w Normandii, 
z udziałem 64 


"net graczy, na 


Oto prawdziwe 


-_ śnie sytuacjach. 


o snajperauch 
1bOint. W tej 
1uwet błysku... .. 


którzy nie działają 

ustalonego 
- scenariusza, tylko my 

ślą i reagują na rozwój 


A teraz wyobraźmy 
sobie tę samą inwazję 
— czonych przez inter- 


kład w dwóch druży- 
nach po 32 osoby. 


sko - gra pomyślana 
jest przede wszystkim 
z myślą o takich wła- 


Kiedy walczą czołgi, lepiej nie 
_. podchodzić. Chyba że grenadierem 
z bazooką, który i tak za sekundę zginie 


+ 
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Jak twórcy zadbają, by starcia rzeczywi- 
ście przypominały prawdziwe działania 
wojenne? Odpowiedzią będzie tryb Con- 
quest polegający na zdobywaniu przy- 
czółków. Na mapie konfliktu znajdzie się 
kilka przechodzących z rąk do rąk baz. 
Każda posiadana przez nas baza zwięk- 
szy liczbę biletów do woja, czyli pulę re- 
krutów, z której zaczerpniemy, gdy po raz 
n-ty zostaniemy zabici. Przyczółki będą 
też jedynymi miejscami, gdzie ponownie 
wkroczymy do akcji. 

Co więcej, do baz przypisano też pojazdy. 
Zniszczony w boju czołg lub samolot po 
jakimś czasie zmaterializuje się tam, 
skąd go wzięliśmy. Dzięki temu pomysło- 
wemu układowi zabijani ie się ni 


tylko 
połą- 


przy- 


mię- 


_ jedynczych graczy. Już wczesna 


celem zabawy, a sposobem przejmowa- 
nia i obrony przyczółków. Gra skończy 
się, gdy jedna ze stron nie będzie już mia- 
ła biletów albo żadnego przyczółka, gdzie 
rekruci mogliby się pojawiać. Poza Con 
questem dostaniemy też dwie tradycyjne 
sieciowe zabawy: drużynowy deathmatch 
oraz zdobywanie flagi. 

Te same trzy tryby będą dostępne dla po- 


a 


DLĄCZEGO NIE BAT . 
4 Boya Gdy w 1942 r. Niemcy po raz dru- | ŚWI RE 
| tem rot ta ryj | 


Amerykanie byli już po japońskiej 
wizycie w Pearl Harbor, a Rosjanie | | 
P po obronie Moskwy. Słaby sprzęt 
| Anglii wsparto amerykańską tech- 
| nologią. Dla gracza oznacza to wy- 
równane układy sił, duży wybór |. 
sprzętu i broni, wojska pięciu na- |--E 
rodów i teatry działań od Europy 
przez Afrykę aż po Pacyfik. 


Wcielając się w kolejnego żołnierza, wybiera- 
| my jedną z pięciu specjalności. Niezależnie 
od klasy, każdy wojak dysponuje nożem, pi- 
- stoletem i garścią granatów. Potrafi też ob- | 
 sługiwać wszelkie działka i pojazdy, łodzie 
oraz samoloty a także zamieniać swój pa- 
| kiet broni na inne, zdobyte na poległych. 


ASSAULT 
a Odpowiednik szturmowców 
h LN z Gwiezdnych wojen, tylko bez 
A 


fajnego wdzianka. Mięso ar- 
matnie, bez specjalizacji, 

* ale wyposażone w kara- 
j bin automatyczny. 
Świetny do oczyszczania terenu 
i budynków z wrogiej piechoty. 


Taki widok przyprawił- 
by nas o zawał. W grze 
to czysta rozkosz 


- ANTFI-TANK 
Zołnierz dźwigający bazookę 
lub jej odpowiednik. A 
Z daleka trudno F ud A78 
z niej w cokolwiek | ao 
trafić, więc często A 
widać go w wariackim sprincie za 
czołgami. Dość szybko kończą mu 
się pociski i wtedy ma problem. 


SEOUT 
Przegląda teren przez lor- 
— netkę lub lunetę 

ld Sy karabinu snajper- 
, skiego. Melduje o ruchach 
, wrogich wojsk, zdejmuje kłopo- 
4 bi tliwych żołnierzy, zamawia 
+" wsparcie artyleryjskie. W walce |. 

z bliska jest kompletną nogą. 


ENGINEER 
Ma ten sam karabin co zwiadow- 
ca, ale bez lunety. Re- 7, 
kompensuje to jednak A 
smykałka w ręku. Ten 

żołnierz minuje i rozminowuje te- 


| skami przeciwpancernymi. Baza z lotni- 
skiem będzie stale broniona — obsadzo-  , 
ne cekaemowe gniazda i, powiedzmy, | 
czołg. Jeden z samolotów będzie krążył 
nad przyczółkiem i meldował, skąd nad- | ren, podrzuca wrażym czołgom 
chodzi natarcie. Nie zapominając o strze- | | zdalnie detonowane bomby, a so- 
laniu i zrzucaniu bomb. A przecież są || jusznicze pojazdy reperuje. 
| jeszcze saperzy minujący dojazdy, sanita- || r. 
| riusze leczący rannych... Możliwości jest |. 
| bez liku. Wszystko zależy od naszej pomy- | 0 ___, MIEDI€ 
słowości. „Dajemy wam wojnę, a wy rób-. gł Sanitariusz leczy. Poza tym ma 
cie z nią, co chcecie” - takie jest motto |. og atoli 
twórców gry. W rzeczy samej. ię" oslonak W zosta kdno | 
Trzymamy kciuki, by przejrzystego obrazu || > osobowym praktycznie 
| gry nie zmąciły jakieś drobne felerki, któ- bezużyteczny, ale w skoordyno= |. 
| rych nie dało się wychwycić w wersji de- w» wanych działaniach wieloosobo- | 
monstracyjnej. O jednym drobiazgu już wych będzie niezwykle pożądany. |. 
(manana tiwi ne rr RE _/ wiemy — kierując czołgiem, nie rozjeżdża- i _ 
pokazuje jednak, że przy grze solo nie wia: _ stangi zamieniają się w Zera. Próbujemy my żołnierzy. Czemu? Przecież było to . 
domo, za co się chwycić. Działania przypo- je ostrzelać, zanim wystartują nimi wro- choćby w Command G Conquer 
minają mecz piłki nożnej, w którym wszy-  gowie, którzy teraz pojawiają się w tym 
scy biegają za piłką. Wdrapujemy się na obozie. Próba jednoczesnej nawigacji 
wieżyczkę z cekaemem, by kosić szturmu- i strzelania kończy się na drzewie. Stero- 
jącą Tobruk niemiecką piechotę, a tu wy. _ wanie samolotami nie jest symulacyjne, 
jeżdża czołg. Komputerowi sojusznicy z ba- _ ale i tak trzeba się nieźle namęczyć. Kie- 
zookami gdzieś pobiegli, więc schodząc dy już ruszą rozgrywki w sieci, dobrzy pi- 
z wieży, dostajemy odłamkowym. loci będą w cenie. 
Sytuacja z atolu Wake: startujemy samo- Gdy sterowanych komputerowo przeciw- 
lotem, by pogonić kręcące się w powie- ników zastąpimy żywymi ludźmi, sytuacja 
trzu Mitsubishi Zero. Okazuje się, że nasz mocno się zmieni. Żołnierze będą pełnić 
żołnierz to jedyny Amerykanin obsadzają+ określone, wzajemnie się dopełniające 
cy ten przyczółek, więc jeden zabłąkany funkcje. Leżącego w krzakach snajpera 
| Japończyk przejmuje obóz.i nasze Mu- ochronią przed czołgiem koledzy z poci- 


Kluczem do sukcesu jest współpraca 
jednostek różnych specjalności 


Gdy zasiadamy za sterami, przydaje 
się pomocniczy widok zza pleców 


i 


zapianujemy 
napad na 


-- złego pohborcę, 


4 zabierzemy 
p bogatym 
> gi rozdamy 
biednym 


dy król Ryszard Lwie Serce 


powrócił z wyprawy krzyżo- | 
wej, został wtrącony do wię- L_- 


A | zienia przez własnego brata 
— Jana. Ten zasiadł na tronie 
i z miejsca wprowadził okrutne, niespra- 
wiedliwe rządy, opierające się na zastra- 
szeniu i wyzysku. Pod ich ciężarem jęczy 
prawie cała Anglia. Prawie, bo nasz bo- 
hater postanawia przywrócić stary po- 
|rządek. Misję tę zaczyna od uwolnienia 
,|lasu Sherwood spod ucisku szeryfa 
| Nottingham, ale jedyny sposób na poko- 
| nanie złego króla to zebranie fortuny na 
| wykupienie Ryszarda, a następnie wy- 
| gnanie Jana z królestwa. 
|Robin Hood: The Legend of Sherwood 
| będzie grą taktyczną z wieloma elemen- 
'" | tami akcji, a jej rozgrywka będzie przypo- 
minać serię Commandos. Złoto zgarnie- 
my, uczestnicząc w ponad czterdziestu 
| misjach podzielonych na trzy typy. Naj- 
|prostszym z nich będzie standardowa 
- napaść rabunkowa z użyciem tylu niebez- 
|piecznych narzędzi, ile tylko się da. Za- 
| atakujemy konwoje poborców podatko- 
| wych, którzy z sakwami wypchany- 
| mi pieniędzmi biedaków bę- 
|dą zmierzać do skarbca 
w Nottingham. Aby 
zdobyć wiozący zło- 
to wóz, ustawimy 


| 


BABDORWA2Ł 


na jego trasie pułapki, rozmieścim 
i ukryjemy wszystkich naszych kompa- 
nów, a gdy pojawi się on w naszym zasię- 
gu, celnymi strzałami zlikwidujemy ochro- 
nę i zgarniemy łup. 


Większe zyski przyniesie atak na zamek, | 


w którym wspomożemy naszych sojusz- 
ników, Sasów. Zlikwidujemy normańskie 
posterunki i oddziały wartownicze. Dzieła 
zniszczenia dopełnią nasi wspólnicy. 
Ostatni rodzaj zadań jest najtrudniejszy. 
Przedostaniemy się niezauważeni do 
zamków i wykradniemy pieniądze ode- 
brane nędzarzom, uwolnimy więźniów 
i zakładników, weźmiemy udział w tajnych 
spotkaniach i schadzkach miłosnych. 

W większości wypadków kolejność wyko- 
nywania zadań będzie zależała tylko i wy- 
łącznie od nas. Rozgrywka nie będzie li- 
niowa, a jedno niepowodzenie 
nie będzie oznaczało klę- 

ski w całej grze. Do 

każdej misji dobie- 

rzemy liczącą 

pięć osób 


ekipę złożoną z postaci znanych nam | 
z książek i filmów o Robinie. Nasza banda | 
rozrośnie się z upływem czasu. Każdy kdl 
z kompanów będzie miał indywidualne ce- | 
chy i zdolności. Grubego braciszka Tucka 
nie weźmiemy na zasadzkę, do tego za- 
dania lepiej nada się Mały John. Intuicyj- 
ny i wygodny sposób kontrolowania po- 
staci ma sprawić, że wydawanie poleceń 
kompanom będzie łatwe. | 
W uprawianiu złodziejskiego rzemiosła 
| pomogą nam wskaźniki pojawiające się | 
przy przeciwnikach. Sprawdzimy dzięki | 
nim pole widzenia wybranego rycerza 
i dowiemy się, czy jest zaniepokojony, | 
| znudzony czy na przykład za chwilę pod- | 
| niesie alarm. | 


. i Walki rozegrają się w dziewięciu scene- k on 
| riach, między innymi w lesie Sherwood |* MA 
| i na zamku Nottingham, ale zwiedzimy |; 


też inne miasta i ostępy leśne. Nauczymy | 
się wykorzystywać warunki pogodowe ta- |-+ ; 

kie, jak deszcz czy mgła. Wejdziemy do F* b 
każdego budynku, zwiedzimy go wszerz |- 
i wzdłuż, otworzymy każde drzwi, powspi- | 'dzę j 
namy się po pnączach, założymy kilka ro- | u „dł 3 jesiadnyi 
dzajów pułapek i opuścimy mosty. Wczu- > . 
cie się w średniowieczną atmosferę uła- 
twi nam doskonałe odwzorowanie tere- 
nu, grafika i nastrojowa muzyka. k. Baażta bida 
W przygody Robin Hooda i jego wesołej : ; <w 
kompanii najprawdopodobniej zagramy 
zimą. Mamy nadzieję, że gra będzie tak szędzi iony "M 
dobra, na jaką się zapowiada. 


Obejrzysz w pececie bez na 
oraz w odtwarzaczu DVD hi-fi 
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pocznie się akcja 

gry. a ową stolicą jest skażony 
nieznanym a morderczym wiru- 

sem Paryż. To jednak nie wy- 
tarcza i epidemie wybuchają także w in- 
ych stolicach. Nie wiadomo, kto za tym 


toi, ale mikrob jest diabelnie skuteczny. 
Grupa żołnierzy plommbuje się więc w bez- 
iecznym bunkrze i po dziesięciu latach 
wychodzi na powierzchnię, aby spraw- 

zić, co dzieje się na górze. 
prawdzanie odbędzie się w formie tak- 
ycznych działań w czasie rzeczywistym. 
Kampanię spoi nieliniowa fabuła, której 
wroty (i zakończenia gry) będą zależeć 

d naszego postępowania. 
Rozległe, trójwymiarowe tereny zobaczy- 
my w różnych porach dnia i przy zmiennej 
jogodzie. Zniszczymy budynki, powalimy 
rzewa i upstrzymy ziemię kraterami. 
ze będą się poruszać jak żywi: zoba- 
jak koi się na przeszkody, 

ją d lub wł: 


poziomów i konkretnych umiejętności. 
Możliwość chwilowego dopalenia cech za 
pomocą preparatów chemicznych. 


z R ę 
wojaków? stojąca, 


Pozycje 
przykucnięta oraz leżąca. Czołganie się 
jest przydatne do omijania mniej uważ- 
nych przeciwników. 


+ zdobywanie - 


: 


jemy, a tylko zamówimy ich atak. 

INa nasze wyposażenie złożą się mas: 
i broń ze współczesnych pól bitewn 
Najpierw jednak będziemy je zbierać 


i naprawiać. Żywotność gry przed 
możliwość jednoczesnej zabawy do oś 
osób w sieci oraz edytor poziomów. 


PYTYPEEBI PT 


2 urzędem patentowym proszę... ś 


mer adtikani 


Zazwyczaj nie wyciągamy pochopnych wniosków, a poza tym plagiat 
jest najwyższą formą uwielbienia, ale autorzy Soldiers of Anarchy 


chyba za bardzo api 4 4. się na pewien tytuł 


Rozwój postaci: zdobywanie 
stopni wojskowych i konkretnych umiejęt- 
ności. Możliwość chwilowego dopalenia 
cech za DomiOcA chemii i hormonów. 


zarazę w 
"ROA 


Pozycje 

przykucnięta i LE dlienie się bę- 
dzie przydatne do omijania mniej uważ- 
nych przeciwników. 


ondition Zero ma przy- 

bliżyć rozgrywkę siecio- 

wą osobom, które do- | 

tychczas nie miały oka- | 
zji jej posmakować. 


Największą zaletą gry będzie rozbu- =qe== 


dowany wątek fabularny: stojąc na czele 
brygady antyterrorystycznej, zrealizujemy 
szereg misji na całym świecie. Za wykona- 
ne zadanie otrzymamy pieniądze, które 
przeznaczymy nie tylko na kupno broni 


OC dd ENYA" * 
Wybór wyrzutni LAW będzie 
trzeba dobrze przemyśleć 


i amunicji, ale też na podniesienie kwalifika- 
cji członków naszej jednostki. 

Każda misja ma liczyć około dziesięciu ce- 
lów. Tak jak w Counter-Strike'u będziemy 
bronić kluczowych miejsc przed wysadze- 
niem, ochraniać VIP-y i odbijać zakładników. 
Autorzy obiecują jednak, że postawią 
przed nami także inne zadania. 

Terroryści mają być równie spryt- 

ni jak żywi gracze. Żołnierze ste- - 
rowani przez komputer podob- 4 

no nawet boją się snajperów, 

a po wygranych rundach chęt- 

niej atakują. Twórcy uwzględnili 

także inne aspekty. Niektórzy 

z naszych podwładnych będą 

na przykład słabsi psychicz- 

nie, przez co niekiedy pod- 

czas akcji spanikują bądź 

wpadną w szał bojowy. 


| Strzały z AWM (i nie tylko) 
| przebiją tarczę 


| 
| 
| 


W takich sytuacjach pomoże tylko wyda- 
nie im stanowczego rozkazu. 

Jeśli zechcemy, ukończymy kampanię dla 
pojedynczego gracza we współpracy z ko- 
legami, którzy pod naszym dowództwem 
spróbują wypełnić cele misji. 

Rozgrywka sieciowa będzie rozwinięciem 
tego, co dobrze znamy już z Counter-Stri- 
ke'a, ale Condition Zero ma szanse zmie- 
nić dotychczasowy charakter potyczek. 
Stanie się tak dzięki nowym rodzajom bro- 
ni. Poza standardowymi granatami wybu- 
chowymi, dymnymi i błyskowymi, wykorzy- 
stamy również granaty gazowe i koktajle 
Mołotowa. Dzięki nim skutecznie wykurzy- 
my przeciwników z kryjówek i wyrównamy 
szanse drużyn. 


”| Ciekawie zapowiada się tarcza policyjna. 


Jeśli ją kupimy, będziemy strzelać tylko 
z pistoletu, ale osłonimy naszą drużynę 
przed ogniem przeciwnika. To wymusi 
na graczach ściślejszą współpracę. Kupi- 


my również ciężki karabin maszynowy, 


| ogień z którego (przeciwnie niż we wszyst- 
| kich innych rodzajach broni) będzie celniej- 


ł 


skie ograniczenie: z LAW-a strzela- 
my tylko raz na rundę, a ciężkie żelastwo 
będzie spowalniać nasze ruchy. 


- Szykuje się więc wielki przebój. Miłośnicy 


|ltego będzie się świetnie nadawał do kła- 
| dzenia ognia zaporowego. 
| Ostatnią rewolucyjną bronią jest wyrzutnia 


niekierowanych rakiet LAW. W obawie 
przed jej potęgą twórcy wprowadzili drakoń- 


starego, sieciowego Counter-Strike'a nie 
będą jednak zmuszeni do kupna Condition 
Zero. Wszystkie nowości, poza trybem dla 
samotnego gracza, mają być dostępne 
w formie łatki ściąganej za darmo z sieci. 


Grafika będzie tip-top, ale słono za nią zapłacimy. 
To znaczy za nowe podzespoły do naszego peceta 


_Hali-life ma już cztery lata, ale wciąż do- 
skonale się sprzedaje. Gzynnikiem, który 
. przyciąga nas do tej gry, jest niesamowi- 
ta wręcz liczba modów — amatorskich 


dodatków, które nierzadko przewyższają 
„ jakością oryginal. Najsłynniejszym mo- 
dem do Hl-a jest Gounter-Strike, który 
wprowadzi! nową jakość do wieloosobo- 


wych strzelanin sieciowych. Twórcy GS 


współpracują teraz z producentem Half- 


-Life'a przy Gondition Zero. A oto przy- 


klady innych najciekawszych modów 


czysta zabawa 
kreskówkowa 
sieciowa 
niektórzy 


| przeciwnicy sterowani przez komputer | 


www.buzzybots.dk 


horror 
przerażająca 
dla jednej osoby 
: Resident 
Evil przy nim wysiada 
www.planethalfli- 
fe.com/ manke/theyhunger.htm 


lua" | 
torium Black Mesa 
poprawiony Half-Life 
dla jednej osoby 
trzeba 
intensyumie myśleć 
www.poke646.com 


, 121 7] | 
kontynuacja wydarzeń z labora- | 
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Targi ECTS i kilka towarzyszących 
rez to okazja, by podejrzeć, 
„Eo twórcy gier szykują na gwiazdkę 


Amerykanie mają swoje E3 - majowe komputerowych. W Polsce tego nie wi- 
Electronic Entertainment Expo w Los dać, ale w Londynie jak najbardziej. Na 
_ Angeles, Japończycy jeden lub dwa razy tegorocznym ECTS większość ciekawych 
do roku witają wszystkie konsolowe no- gier prezentowana była na PlayStation 
wości na Tokyo Game Show, a nam, Experience, zorganizowanej przez Sony 
mieszkańcom starego kontynentu, pozo- imprezie, na której tysiące ludzi grały 
stają więdnące z roku na rok targi Elec- w nowe gry na PS2. 


 tronic Computer Trade Show w Londy- Ale przeboje na PC wciąż powstają. 
nie. Światowe trendy wskazują, że rynek Przedstawiamy najciekawsze gry kom- 
gier coraz bardziej i bardziej staje się  puterowe, w które zagrywać się bę- 


rynkiem gier wideo z pominięciem gier dziemy w najbliższym czasie. 


POROSTY 


Nazwa: Ascent 
Data: 27-29 sierpnia 2002 


| Niejsce: Pennyhili Park Hotel Dwudziestego 6Smego Sierpnia wystannik PLAYA okonał t 
| "AT prowadzący przez kilka sal z najnowszymi q 
PP LLU Championship Manager 4 nie był dla prasy - gospodarze p 
Kij Pokazywane: tylko swoim partnerom handlowym. Ale i tak było | [i 
j. 1> Lara Groft Tomb Raider: Wa 3 : kotka 
| l jedynym zademonstrowanym 
| » Hoc pne ppc poziomie Lara unikała policjantów 2 Lara Croft: The Angel of Darkness 
a 1> Praetorians i 
| i> Republic: The Revolution ) w mieszkaniu von Croya. Nest nie dać ASIA e 
| 1> Championship Manager 4 1 nowych ruchów | panny Croft. Podobno j ja Ę GE 1 
| [> Frontline Attack: | * będzie możliwość rozwijania umieję Ciekawe fakty | 
| War Over Europe haterki poprzez wykorzystywanie znajdywa- I» Model Lary będzie sto razy 
| m nych dopałek. Rozdzielimy je w zależności. bardziej złożony niż w poprzed- 
| od potrzeb na interesujące nas param niej grze | 
| try. Pojawi sie też Kurtis Tr _ lb Po raz pierwszy w Tomb Rai- 
w w historii gier o Larze stero derze będziemy sterować ni 
wa ierwszą prezentowa- ł graczy postać, która nie nosi obcisłej bli tylko Larą 
ną grą jest najnow- FS zeczki i warkocza.: Nie wiemy jednak, czy > Akcja będzie bardziej mrocz- 
sza część Tomb Raidera. A raczej nymi jego krwią malun- 8 obecność tego lubiącego rozwiązania S- _ na, krwawa i w ogóle doroślej- 
ma być, bowiem autorom nie udaje się do- kami. Lara rozpoznaje , łowe pana będzie uzasadniona czymkol- sza niż dotychczas i 
starczyć rano gotowej porcji kodu gry. Na w nich inskrypcje dawno | wiek więcej niż sloganami rekli im 1» Specjalne przedmioty rozwi- | 


ną umiejętności Lary - na 
„przykład poprawią zdolność 
wspinania lub dystans skoku 


Nasze obawy 


z którą będziemy mieli do czynienia w nowej Wreszcie po kilku godzi- 

b części. W oczy rzuca się zapał, z jakim auto- nach fragment kodu nowego 
rzy zapewniają o tym, że chcą odżegnać się Tomb Raidera dociera do hote- 
od poprzednich epizodów. Jak obiecują lu z oczekującymi dziennikarza- 
twórcy, nowy rodzaj przygody ponownie roz- mi. Kosztujemy gry w wersji na 


| prezentacji poznajemy więc zarys histori, zapomnianego kultu... — , ro (| 
ł 


pali słabnące zainteresowanie serią. PlayStation 2. Rzeczywiście wi- | Autorom nie uda się chyba 
Tym razem Lara wpada w kłopoty. Po krót- dać, że model Lary został znacz- . skończyć gry w planowanym 
kim wahaniu przyjmuje zaproszenie Werne- nie poprawiony. Nasza bohaterka ” __ terminie. Miesiącem premie- 


_ra von Croya w sprawie pewnych starożyt: potrafi też ukryć się w koszu na 
nych malowideł. Po przybyciu na miejsce bo- śmieci. Na jedynym zaprezen- . 
haterka znajduje zmasakrowane zwłoki towanym poziomie w Paryżu Wścibski glina oświetlił nowe kształty 
swego mentora. Ściany paryskiego miesz dziewczyna unika francuskich Lary. Ostatni widok, ale za to jaki 
kania von Croya są przyozdobione wykona- policjantów, którzy badają hałasy 


ry ma być listopad, a na po- 
czątku września gotowy jest 
tylko jeden, do tego malutki 
i niepełny poziom! 


j r" finiowanego rzutu ukośnego. Trzy strony - r PEENIEY M Z ZERZANEERCA 
. : Niemcy, Rosjanie i alianci, obowiązkowy jazdach dress Dzięki temu lepiej 
ię%-8 brak Polaków i trzy kampanie. Grafika ni drogę, ale wozy Stają się OPER ce Giekawe fakty 
> inc toporna, szczególnie niektóre animacj ip To polska gra stworzona 


Żadnego budowania baz. Przejmowanie już 
stojących - owszem, ale nie chrzanimy się 
Śą dwa rodzaje nalotów: z kopalniami, złotem i rudą żelaza. Uważamy 
lekkie, ale celne i ciężkie, za to na amunicję do czołgów i dostarcza 
ale nieprecyzyjne my zaopatrzenie z najbliżej położonych baz. 
Gra ma złożony system sterowania i możli- 
S ympatyczna strategia czasu rzeczy. wość wezwania wsparcia jednostek lotn:  —- 


przez autorów Earth 2150 

Ib Możliwość atakowania załóg 
bunkrów bez niszczenia sa- 
mych umocnień 

1» Przycisk rozjeżdżania pie- 
choty przez czołgi. Nareszcie! 

I» Ruchoma kamera, pierwszy 
raz w strategii z drugiej wojny 


nasze odawy 


__ Ciągłe kontrolowanie zaopa 
trzenia wojsk może się stać 
męczące, i to szybko 


wistego rozgrywająca się w Europie czych. Jednak nie będzie okrętów. 
traktowana jest przez ludzi z Eidosa Grafika nie do końca przystaje do dzisiej. 
jako najpoważniejszy konkurent zapowiada: szych standardów. Mało efektowne modele 
nego już od dłuższego czasu Sudden Stri- czołgów i zdecydowanie kiepsko animowana 
a 2. We frontalnym ataku pojawi się jed: piechota nie pasują do ładnych, trójwymia 
nak trójwymiarowa mapa, którą będziemy  rowych środowisk. Zmienna pogoda i pory 
dowolnie obracać i ustawiać albo przywiązy- roku tylko potęgują to wrażenie. Na SZCZĘ- 
wać do jednostek i śledzić ich trasę ze zde. ście pojawiają się takie detal kamuflo- 


Na razie bardzo kieżakr 
wygląda animacja piechoty. = 
Jest nienaturalna 


epublic to nowatorskie podejście do 
gatunku gier decyzyjnych. Jako aspi- 
rujący do tytułu dobrego towarzysza 
rewolucjonista odnajdujemy się w realiach 
Novistrany. Jest ona stylizowana na sowiec- 
ką republikę, łącznie z obecnymi wszędzie 
_ czerwonymi gwiazdami i bełkotliwym języ- 
kiem udającym rosyjski. 
Naszym zadaniem jest zdobywanie władzy 
w kolejnych miastach Novistrany (w sumie 
około 20]. Aby zarządzić, wypełniamy różne 
polityczne i socjotechniczne zadania. W jed- 
każ z miast dostajemy pięć celów, w tym 


| powraca w drugiej części świetne- 
go, ale niepozbawionego błędów Sy- 
mulatora zawodowego mordercy. W pierw- 
szej części główny bohater odkrył, że został 
owany w rumuńskim laboratorium i je- 
o jedyną racją bytu jest zabijanie ludzi za 
| pieniądze. Po tym fakcie łysol zaszywa się 
w małym włoskim klasztorze, gdzie spokoj- 


| Będzie też 
okazja zabawić 
w barze sushi 


egioniści na start! Tym razem twórcy 


. |. Szmmanóe zdecydowanie odchodzą 
od swojego modelu zabawy pojedyn- 
czymi zawodowcami i oddają nam do rąk 
grę, w której jako dzielny centurion prowa- 
dzimy oddziały do boju przeciwko bandom 
kusów z całego świata. Ktoś przecież mu- 
trzymać w ryzach najbardziej oddalone 
prowincje wiecznego Cesar- 
stwa Rzymskiego! 7 
Praetorians to strategia 
' rozgrywana w czasie rze- 
oczywistym, ale pozbawio- 
na zarządzania surow- 
cami. W każdej z dwu- 
dziestu czterech misji 
_. twórcy oddają w nasze 
ręce określoną liczbę * 


ycia uzupełnienia 
pochodzące na przy. 
kład z rozsianych po 
mapie wiosek. 


ichy i śmiertelnie skuteczny Hitman 


przeciągnięcie na swoją stronę generała, wy- = 
—— wydaje się stworzony do takiej zabawy, a jed- 
nak autorzy poradzili sobie nieźle. W pełni 
sterowana kamera, którą dowolnie oddala- | 


kreowanie męczennika i wzniecenie buntu. 


ców, tworzymy więc męczennika. Najpierw 


aranżujemy konferencję prasową z udzia- 
łem dowolnego VIP-a, który przyciągnie me- 


dia. Z tłumu dziennikarzy wyławiamy takiego, 


wiednią widownię, zmuszamy jednego 
z wcześniej zdobytych doradców do wystę- 
pu - stawienia biernego oporu. 

Akcja ta jest żywcem ściągnięta z pamiętne- 
go materiału z samotnym Chińczykiem po- 
wstrzymującym kolumnę czołgów na placu 
Tiananmen. Nasz dzielny doradca blokuje 
więc codzienną trasę pokonywaną w mie- 
ście przez czołg demonstrujący potęgę 
obecnego władcy Novistrany, a następnie, 
zmuszony do tego naszą decyzją, daje się 
przejechać przy błysku flesza naszego za- 
ufanego reportera. W ten sposób wypełnia- 
my jeden z celów. Wystarczą jeszcze kolej- 
ne dwa i miasto jest nasze. 


nym nastawieniem i pobrudzonymi krwią 
pieniędzmi zyskuje przychylność księdza, oj- 
ca Vittorio. Zawiązuje się nitka przyjaźni, ale 
zaraz potem duchowny zostaje porwany 
przez oprychów lokalnego mafiosa, którzy 
słysząc o kasie Hitmana, nabierają na nią 
ochoty. Błąd! 

Z wprowadzenia do gry i późniejszych prze- 
rywników wynosimy wrażenie, że twardziel 
z kodem paskowym zrobił się za bardzo bo- 
gobojny. Wrażenie to jednak dosyć szybko 
mija po rozpoczęciu właściwej rozgrywki. 
W trakcie prezentacji gry jesteśmy w eks- 
presowym tempie przeprowadzani przez 
dwie pierwsze misje mające na celu elimi- 
nację don Giulianiego (strój ochroniarza 
i pistolet z tłumikiem) oraz rosyjskiego ofi- 
cera (strój rosyjskiego żołnierza plus kara- 
bin snajperski i otwarte okno w hotelu na- 
przeciwko). Animacja jest praktycznie nie- 
zmieniona w stosunku do poprzedniej czę- 
ści, czyli zwłoki zachowują się jak szmaciane 
lalki po trafieniu (to źle), ale ich ciągnięcie 


Gra ma bardziej taktyczny charakter niż wy- 
magający mnóstwa klikania na pojedyncze 
jednostki Warcraft Ill. Jest wiele formacji 
wojska, łącznie ze słynnym żółwiem Rzy- 
mian, a także różne rodzaje jednostek wła- 
ściwe dla różnych krain. Na przykład pojawią 
się nubijscy łucznicy mający większy zasięg 


Korzystając z pomocy jednego z kilku dorad- 


który poprze naszą sprawę. Mając już odpo- 


uzupełnić st stan centuri 


Model rozgrywki w czasie rzeczywistym EJ 


my i przybliżamy obraz [od widoku z lo! 

ka po najazd na pojedyncze budy na targu] 
sprawuje się dobrze. Miasto wygląda jak 
prawdziwe choć przeszkadza nieco sztywna 
animacja sra i oe ulice. 


po podłodze wygląda niezwykle naturalnie 
(to dobrze). W grze cze- 
ka 21 misji, w których 
korzystając z różnych 

strojów i pod- j 
stępów, zała- 
twimy wy- 
znaczone 
nam ce- 
le. 


niż pozostali, perska konnica jako jedyna 


posiadająca umiejętność strzelania z łuku 


bez schodzenia z konia i tak dalej. Oprócz 
Rzymian pokierujemy też w kilku misjach wo- 


jami Galów oraz Egipcjan. W walce wykorzy- 


stamy liczne machiny oblężnicze własno- 
„_ przez naszych legionistów. Najpierw 
_ do lasu. 


się drabiny, obrońców na flankach 
* zdejmą katapulty, a te z kolei łatwo 


> zajmą się ogniem po kilku celnie ulo- 
wielkich machin oblężniczych , 
oraz wykorzystywania budulca 


-, kowanych płonących strzałach. 
' Oprawa graficzna gry cieszy oczy 
 - są tu nawet takie detale, jak cienie 


chmur przesuwających się po ziemi 


oraz ładnie mieniąca się woda. Ani- 

_ macja jednostek nie jest jednak do 

końca naturalna i chociaż kamerę 

daje się przybliżać, to a nas 
_ to nie zachwyciło. 


- jednak wyprawimy ludzi po budulec 


Do zdobycia fortyfikacji naa 


/ nych w czasie rzeczywistym 


polityczna, przestępcza, religij- 
na, militarna i biznesowa 


I» Pełna swoboda ruchu kame- 


ry po całym mieście wraz z do- 


, wolnym przybliżaniem i odda- | 
q l 
_ Ib 75 różnych umiejętności do- 
| radców w grze, od zatrzyma- - 
nia czołgu jak na placu Tianan-. 


aniem widoku 


men po organizowanie klubów 


| | walki jak w Podziemnym kręgu 
' zBradem Pittem 


( Zapowiedzi tej niezwykle | 
ambitnej gry wciąż mogą aka- | 
| zać się na wyrost A 


> Hitman kieruje się i uczucia- 


mi i kodeksem zabójcy 


I» Jest możliwość zapisywania | 


stanu gry w trakcie misji 
l» Daje się zaglądać przez 


/ dziurkę od klucza i strzelać | 
przez drzwi 
| [b Nowe rodzaje broni, prze- 


brania i metody załatwiania 
wrogów — na przykład w stylu 
kardiochirurgicznym 

Ib Tryb obserwowania akcji 
oczami bohatera 


| Czy dodanie widoku z oczu , 
nie oznacza, że Hitman zbliży || 


_ się do zwykłej strzelaniny? 


Giekawe fakty 


1» Możliwość werbowania żoł- 
nierzy z napotykanych wiosek 


I» W końcu ukazuje się gra, w | 
ręcznie zbudowane i zasilone w trakcie misji 


której naszych wojowników || 
ustawiamy w spopularyzowa- 


ną przez komiksy i kreskówki | 
| o Asteriksie formację żółwia | 
chroniącą przed strzałami | 


z łuków 


wania żołnierzy do budowania 


innych „strategii rozgrywa- 


1» Konieczność odkomendero- 


__ Gra może zaginąć w tłumie © 


Nazwa: EA Play 2802 
Data: 28 sierpnia 2002 
Miejsce: Ghertsey 


LEW 


Pokazywane: 


[> FIFA Football 2003 | 
i> Harry Potter and the j 


chamber of Secrets 7 
1> James Bond 007: Nightfire 
i» The Sims Online 
1> Simbity 4 
i> Gommand £ Gonquer: 

Generals 
1> Need For Speed: 

Hot Pursuit 2 
1> Medal of Honor: Allied 

Assault — Spearhead 


owe SimCity ma trzy poziomy zaba- 
wy. Na pierwszym władamy boską 
mocą - to rozwinięcie sprowadza- 
nia katastrof z poprzednich części. Tworzy- 


/ my wulkany grożące naszemu miastu, 
_ spuszczamy deszcz meteorów i sprowadza- 


my zwierzęta, które wdzierają się do miasta 
i powodują panikę mieszkańców. 

Jako burmistrz (drugi poziom) rozbudowu- 
jemy mako, dbając o dobro mieszkańców. 


śmiemy wątpić, czy realna. Świat podzielony 
_. jest na kwadratowe posiadłości, na których 


Kawiarnia połączona z czy- , q 
telnią to miejsce spotkań ... eeyrspce 


nline w tytule oznacza, że gramy 


kamy, nie są już kontrolowane przez 
komputer - kierują nimi żywi ludzie tak jak 


- my łączący się przez sieć. Każde simowe 


miasto w internecie pomieści podobno do 
50 tysięc "óp. To imponująca liczba, ale 


w NEeUal Of Honor: Allied Assadił- Swarnaad 


gnęliśmy się na ochotnika. W dodat- 
ku do gry Medal of Honor: Allied As- 


A rudno w ta uwierzyć, ale mów zacią- 


STODAGY © 


Zimowa ofensywa 
w Ardenach była krótka, 
gwałtowna i krwawa. 


R: = 


Belniąc funkcje 
burmistrza, słuchamy 
OBIEE doradców 


mapie jest wie 
-, cej miejscowo- 
ści. Konkuruje- 


- rowce, ale tak- 
* że podejmuje- 


działania. Cen- 


dostarcza nam obserwacja żyjącego mia- 
sta. Po zmroku panuje spokój, ale w godzi- 


nach szczytu widzimy, gdzie tworzą się 


największe korki, jesteśmy też świadkami i Lu 
terwencji policji i strażaków. x 

Trzeci, zupełnie nowy poziom to obserwacja 
wybranych mieszkańców SimCity. Nadaje- 
my im imiona, przyglądamy się im, spraw- 
dzamy, co robią, dowiadujemy się, co naj- 
bardziej przeszkadza im w naszym mieście. 


stoją domy Simów. Poruszamy się między 


_ nimi, klikając na dom, do którego chcemy 
_ się udać, i natychmiast się tam przenosimy. 


Liczbą dostępnych sprzętów, sposobów 
spędzania czasu oraz rozrywek The Sims 
Online przewyższa wszystkie dotychcza- 
sowe dodatki. 

Idea gry pozostaje bez zmian. Urządza- 
my dom, zarabiamy pieniądze, rozwija- 
my umiejętności, poznajemy ludzi. Na- 
wiązywanie kontaktów jest proste i po- 
lega na wykonywaniu gestów przyja- 
znych lub obraźliwych. 

Simy nie tylko prowadzą życie towarzy- 
skie, ale także pracują. Jedni prowa- 
dzą dyskoteki, inni baseny, jeszcze inni 
udzielają ślubów. Choć wstępujemy 
w związki małżeńskie, nie rozwiązano 


sault wcielamy się w sierżanta Jac- 


dii (znowu na plaży Omaha - za ja- 


wsze walczymy na froncie, zawsze 


z misji lądujemy na tyłach wojsk nie- 
oddziałów szturmujących Berlin 


da, stena i enfielda wzór 4, sle także 
"35 z pepeszy wzór 41. 
Spearhead dodaje do Alied Assault 


i dwanaście aren do dziurawienia się z ku 
plami. W trybie wieloosobowym wcielam 
Się w żołnierza wojsk brytyjskich, ami 


Kibica s zaprosiła 
gry nie zmienity Sia: nd Nasze 
[PLAY ZZM U 


/ Tym razem LO 


- dzimy j jego poczynania. To oczywiście wpływ 


- my z nimi o su- 


my wspólne - 


nych informacji 


Najlepiej hen CIE 
didżej, bo jemu płacą 


ka Barnesa. Lądujemy w Norman- 


kie grzechy?) i bierzemy udział w zi - 
- mowej bitwie w Ardenach. Nie za- © 


jednak frontem do wroga. W jednej - 


„ mieckich we Francji. Jakimś cu- 
dem znajdujemy się także pośród 


wraz z bratnią Armią Czerwoną. 
- Dzięki temu strzelamy nie tylko ze 


dziewięć poziomów do gry solo 


Jeśli chcemy, przenosim obserwowanego 


LE 


j 86 zwakaidz śońća » 
d+* ulice pustoszeją 


na razie „problemu rodzenia i Wicbowywa. 


się taka opcja, poniewa? jeśli chcemy. wcie- 


jn sie e ooajjik jena ppatać: 


skich, niemieckich lub rosyjskich. Podobnie 
jak w poprzednich częściach gry konsultan- 
tem wojskowym Spearheada jest kapitan 


- Dale Dye, który służył też pomocą przy fil- 


mach koki Ryan, Pluton i Kompania 
nieckie czołgi nie 


są w di z grubsza ] 
LECZĄ a przemelowanym hermanami. 


Góry zimą są piękne. Tylko 
ci niemieccy turyści... 


_ [> po raz pierwszy wykorzystać 
_ dodatkowe (poza doradcami) 
_ źródło informacji o mieście po- 


Sims. Wielki Brat AE 


„|| w Wielkiego Brata po krótkim 
| okresie fascynacji staje się 


| tem (i ładniejszą grafiką) jest , 


janymi tekturą 


. nych szeregowców 


ea 


przez podglądanie pojedyn- 
czych obywateli w stylu The 


Nie chcemy 


-_ by okazało się, że wbrew po- 
wszechnej opinii zabawa 


nudna, bo poza tym elemen- 


to to samo stare SimCity 


Chcemy 


b spotkać tysiące fanów The 
Sims wcielających się tak jak 
my w simów i porozmawiać 
z nimi, założyć rodziny, wypo- 
sażyć nasz dom w nowe me- 
ble, zdobywać nowe zawody. 


Mie chcemy 


__ żeby okazało się, że kierowa- 
ne przez ludzi simy są nudniej- 
sze od tych komputerowych, 
a do tego brak im manier A je- 
śli będą lepsze - oby wirtualna 
praca, rodzina i dom nie po- 
żarły prawdziwych 


Chcemy 
1> znów wziąć udział w wojnie, | 
na której nie ma jednolitego 
frontu. | znowu przyjrzeć się 
działaniom naszej dzielnej 
kompanii braci ratującej róż 


Nie chcemy 
__ by znów okazało się, że gra 
się za krótko, bo nowych misji 
jest za mało, ani zastanawiać 
się nad okropieństwami woj- 
ny, widząc bezkrwawe efekty 
strzałów. | jeszcze raz spo- 
tkać niemieckich snajperów 


gry. w której pędząc samo- 
chodem z prędkością ponad 
300 km/h, zdmuchniemy cu- 
kier puder z pączka gliniarza 
obżerającego się w radiowo- 
zie na poboczu 


żeby okazało się, że wspo- 
mnieni wyżej policjanci są wy- 
posażeni w nierealistycznie 
szybkie ścigacze i w krótkim 
czasie doganiają nasze Ferra- 
,ri, aby zapudłować nas za 
zbyt szybką jazdę 


Nowe Lamborghini kontra 
"Ferrari dla ludu - kto wygra 
ten pojedynek spychaczy? 


połączenia mocnej fabuły ze 
znakomitą grafiką, które przy- 
wrócą tej serii dawny blask, 
no i ujrzeć w akcji wszystkie te 
nowe jednostki - Chińczycy 
mogą być naprawdę fajni! 


kolejnej nieciekawej, wtór- 
nej, źle zbalansowanej w trybie 
wieloosobowym strategii cza- 
su rzeczywistego, za pomocą 
której firma Westwood tłucze 
kasę, wyprzedając legendę se- 
rii Command 8 Conquer 


SCUD Storm to superbroń 


terrorystów z GLA 


udział do ośmiu z około 50 straszydeł. 


ib Star Trek: Elite Force II 


GÓ BEDOFWAŻ 


Nazwa: Gbi 
Dała: 28-31 sierpnia 2002 
Miejsce: Hogarth Katel 


LEI 


Pokazywane: 


im» Conflict: Desert Storm 


1> Rally Championship 


[> Gumball 3000 
[mb FourfourTwo 


p The Great Escape 


- to dziwna REGA Pezć o grze, 
w której sterujemy losami ucieki- 


niera wiejącego z niemieckiego 
obozu jenieckiego, trudno jest nie wes- 
przeć się przykładem podobnej do niej Pri- 
soner of War Co niniejszym czynimy. Nale- 
ży jednak przy tym pamiętać, że tamta 
gra jest inspirowana filmem ze Steve'em 
McQueenem, zatytułowanym The Great 
Escape (czyli Wielka ucieczka) na którym 
bazuje... ta gra. I kto kogo kopiuje? 


w małym hoteliku położonym p pięć minut spacerkiem od hali, gdzie 
odbywały SiĘ targi, ulokowała SiĘ brytyjska firma SCi. Prezentujemy 
a tylko najciekawsze pokazywane przez nią gry 


——K The Great Escapo 


Jak już wspomnieliśmy, autorzy wykupili 
licencję i luźno oparli fabułę gry na filmie. 
Najwyraźniej jednak doszli do wniosku, że 
sam motyw przekradania się pod ściana- 
mi i unikania walki z wrogiem za bardzo 
przypomina grę Prisoner of War Wzbo- 
gacili więc te sekwencje o inne, w któ- 
rych śmigamy na motocyklu albo powala- 
my wrogów z karabinu maszynowego. 

W oglądanej przez nas misji bohater 
usypia wrogów, najwyraźniej skręcając 
im karki. Najwyraźniej, bo obecny na pre- 
zentacji autor gry zapewnia, że ten 
chwyt wcale nie jest zabójczy. Grafika 
The Great Escape nie wywołuje naszego 


Nazwa: Empire 
Data: 29-80 sierpnia 2002 
Miejsce: Pub Atlas 


LIW 


Pokazywane: 
1» Ghostmaster 
i> Total Immersion Racing 
1> Starsky 4 Hutch 


17 owodzimy bandą nawiedzających „ay 
domy duchów. Niepokoimy do- 4 = 


mowników, bo ich strach daje / 4, 


nam plazmę potrzebną do kę 
działań. Ludzie boją się róż- " 

nych rzeczy, więc dobiera- . 
my środki wedle potrzeb. 
Uwalniamy też duchy, (x! 
które następnie nam po- 


magają. Czasem wymaga to A A 


inwencji i wybrania ducha o właści * 
wych umiejętnościach. W misji bierze 


Niestety firma SCi udostępniła tylko 
takie zeszpecone obrazki 


un Miny run zai 


ARP j 


zachwytu. Animacja jest przeciętna, 
a modele postaci zbyt kanciaste. Zoba- 
czymy, czy te wszystkie braki zrekompen- 


Ib Prisoner of War. Który jest po- 
dobny do filmu The Great Escape 


najpierw zabacz 


-_ naturalnie film The Great Esca- 
pe (czyli Wielka ucieczka), które- 
go nikt już nie pamięta 


suje nam fabuła. Obawiamy się o losy tej 
gry, której największym atutem wydaje 
się licencja dawno zapomnianego filmu. 


Empire tradcyjnie zaprosiło dziennikarzy do wynajętego przez siebie 
pubu w okolicach targów, licząc zapewne, że odurzeni darmowymi 
napitkami będą oni życzliwsi. Ale nie z PLAYOWCAMI takie numery! 


— Chustmaster 


Jeden z poziomów wymaga uwolnienia 
dwóch duchów. Pierwszy to zombie za- 
murowany w piwnicy obok. Jednym 
z duchów hałasujemy na 
„dole. Gdy pojawia się pa- 
ni domu, inny duch 
puszcza ze ściany 
// źródełko. Zaniepoko- 
jona kobieta zamiast 
'. po hydraulika dzwoni po poli- 
cję. Przybyły policjant przebija 
; ścianę i zombie wsysa się w nie- 
| go. Jeden uwolniony. 

- Drugi duch uwięziony jest na da- 
chu przy kominie. W przewodzie 


Nazwa: Relivision 
Nata: 28 sierpnia 2002 
Miejsce: siedziba firmy w Slauqh 


LN 


Pakazywane: 


ib Medieval: Total War 


1» Starfleet Gommand III 


Najważniejsze, że 
w Medievalu 
gra się też Polakami 


Dziwna sprawa: ten duch 
wyczarowuje wodę za pomocą prądu 
OSA 


diaii 


[) ) 0 


kominowym znajduje się szkielet. Zmra- 
żamy salon, skłaniając mieszkańców do 
napalenia w kominku. Po chwili w pokoju 


I» sami twórcy porównują tę grę 
do Black 8 White'a 


Najnierw zabacz 


" naturalnie Ghostbusters, a po- 
tem Martwicę mózgu i trylogię ży- 
wych trupów Romero 


unoszą się kłęby dymu. Domownicy wzy- 
wają strażaków, którzy wchodzą na dach 
i niechcący uwalniają drugiego ducha. 


Choc w planach wydawnie czych Activision są takie hity, jak Doom Il, 


zaledwie trzy pECEtowE gry. 7 4 których zachwycita nas jedna 
a” oco Medieval: Total War 


ra bazuje na pomysłach ze swoje- 
go poprzednika, Shoguna. Zmie- 
- nią się jednak realia. Medieval 
przedstawia blisko czterysta lat średnio- 


wiecza - czasy od pierwszej krucjaty 


"w końcu XI wieku do upadku Konstanty- 


nopola w połowie XV stulecia. Wojny sto- 
czymy w obrębie Europy, północnych czę- 
ści Afryki, a także zachodnich rubieży 
Azji. Staniemy na czele jednego z dwuna- 
stu państw, w tym Polski. 

Jako król będziemy mieć wpływ na każdy 
aspekt funkcjonowania naszego państwa, 


_ ale w razie potrzeby zautomatyzujemy 


dowolny z detali, na przykład podatki, han- 
del zagraniczny czy dyplomację. Toczące 
się w czasie rzeczywistym bitwy lepiej bę- 
dzie jednak rozgrywać samemu. 

Batalie wyglądają rewelacyjnie. Na ekra- 
nie zobaczymy nawet 10 O000 jedno- 
stek. Nasi generałowie będą rozwijali 
swoje umiejętności, zaś ich lojalność za- 
pewnimy sobie, odpowiednio ich żeniąc 
oraz nadając im tytuły. 

Specjalnymi odmianami działań wojen- 


- nych będą krucjaty i dżihad. Wyruszymy, 


by mieczem wbić poganom do głowy dok- 
tryny chrześcijańskie albo skrzykniemy 


i» gry Shogun: Total War, po- 
przedniego dzieła tej firmy 


Rajpierw zobacz 


_" Joannę d'Arc Luca Bessona, 
Braveheart z Gibsonem, 13 wo- 
jownika i Krzyżaków 


muzułmańskich braci, by odbić ziemie za- 
garnięte przez giaurów. 


iłka nożna dla kibiców, ale nie dla fanów 

okienek. To hasło przewodziło prezen- 
tacji tej dziwacznie zatytułowanej gry (4-4-2 
to jedno z ustawień drużyny piłkarskiej). 
Twórcy FourFourTwo starali się wykorzy- 
stać nieco uproszczoną formułę Cham- 
pionship Managera. Kluczem do tego ma 
być odejście od iście windowsowego stan- 
dardu okienek. Wszystkie opcje i funkcje 
przedstawione są za pomocą niezwykle 
estetycznych ikonek. Po najechaniu na 
każdą z nich pojawia się jej krótki opis. Po- 
za tym jest opcja oglądania całego meczu, 
skrótu z ciekawszych akcji, albo — dla nie- 
cierpliwych - samego wyniku. Na deser hi- 
storyczne mecze byśmy sprawdzili się 
w legendarnych spotkaniach. 


założeniu twórców ma to być am- 

bitna gra wyścigowa. Wcielamy się 
w niej w młodego kierowcę, rozpoczynając 
karierę od jazdy samochodami klasy GT 
i marząc o udziale w zawodach aut napę- 
dzanych ośmiolitrowymi silnikami. 
Głównym atutem gry ma być wprowadze- 
nie elementów osobistych. Przeciwnicy na 
torze zapamiętają, jak zachowywaliśmy się 
w stosunku do nich w poprzednich wyści- 
gach i przy najbliższej nadarzającej się oka- 
zji odpłacą nam za przyciśnięcie do bandy 
czy inny nieelegancki manewr 
Na podstawie krótkiej prezentacji trudno 
ustalić, jak sztuczna inteligencja zachowu- 
je się w akcji. Na razie ta gra wygląda jak 
wyścigi Formuły 1 bez aut Formuły 1. 


ani Star Treka łączcie się! Kolejny raz 

będziemy dowodzić statkami kosmicz- 
nymi w gwiezdnych bataliach - tym ra- 
zem jednak toczących się w realiach se- 
rialu Star Trek: Nowe pokolenie. 
Jako dowódca okrętu będziemy decydować 
o sposobie ataku, rozdziale energii do po- 
szczególnych części statku, szybkości poru- 
szania się, a także podnoszeniu i opuszcza- 
niu tarcz. Sporemu uproszczeniu uległ też 
krytykowany w poprzedniej części interfejs. 
W Starfleet Commandzie Ill jest maksyma!- 
nie uproszczony, co jednak odbyło się bez 
ograniczania wachlarza manewrów. Nowo- 
ścią będzie większa możliwość modyfikowa- 
nia własnego okrętu poprzez zakup lep- 
szych fazerów, tarcz i innych elementów. 
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SKLEP - ARTEM 
WOŁOMIN 05-200 
ul.Warszawska 9 

-zamów listownie 


PROMOCJE 


pmocja dotyczy każdego zamówienia. 
bierz jeden z produktów i podaj jego 
ter przy zamówieniu. 


Kierownica MT 156N "= 
„"« ' Kierownica z pedałami i ręcznym hamulcem 
Jiu Jyyj FORCE 


Współpracuje z komputerami PC 
oraz konsolami SONY PLAYSTATION 1 i 2 


Hot Keys 


nr 


/um 160 


69 zł 


- podwójny analog kontroler 
- wbudowane 2 silniki wibracyjne 


3 5 - 8 klawiszy fire, autofire 


- 4 przyciski akcji - 8 kierunkowy przycisk sterujący 
- kontroler widoków efekty wstrząsów 


- przyssawki "Vibration Force" 
- interfejs: port gier port USB 


MT 155 


25 zł 


- 4 klawisze fire 
- cyfrowy pad kierunkowy 


MT 167 


KOSZTY WYSYŁKI 8 zł 


Nazwa: Electranie Gompater 
Trade Show 

fiata: 28-31 sierpnia 2082 
Miejsce: Earis Gnirt, Londyn 


J 


Pokazywane: 
b Różne gry, niestety 
głównie konsolowe 


Dobra Na pierwszy ogień 
krowa też idzie chowaniec. 
może się Te az jego charak- 
wściec ter (ściśle związa- 
ny z tym, jak go 
traktujemy) jest 
bardziej widoczny. 
'" Nie czekamy też 
Li na jego manife- 
10» (x749 ., stację tak długo, 
jak miało to miej- 
sce w pierwszej części. Przykładem są 
zmiany roślinności wokół stóp chowań- 
ca. Stwór o złym charakterze powoduje 
 obumieranie zieleni w jego pobliżu. Dobry 
niec przyspiesza jej wzrost. 
Poza tym w grze pojawią się nasi gene- 


po zostanie zresztą cały aspekt mili- 
tarny gry. Samiesh wszędzie targać na 


Collard. Trzeci Broken Sword ma 


ge  tkają się wątki z dwóch poprzednich epi- 

i Do akcji po raz kolejny wkroczą 
)lariusze, tym razem 
pod wodzą typa spod 
ciemnej gwiazdy, Susa 
EMC tajna organiza > 
cja chce uwolnić sta- 


w wypadku Gabriela Knighta 
rożytną, niezwykle nie- 
bezpieczną siłę nazwa- 


r. IRR 


i gon. Po co? Natural- 
sa nie po to, by zawład- 
FAJ nąć całym światem. 
| oczywiście tylko Geo- 

—Ś8 rge i Nico mogą ich 
Idąc z duchem czasu, 
twórcy z Revolution 


Cie awe, czy przejście w trzeci 
wymiar uda się tak jak 


Sdeóali zechcemy, zasiądziemy za bardziej zaskakuje nas oficjalna 

sterami kosmicznego myśliwca nagroda najlepszej gry tego- 

rocznych Peja Dostała ją 
pak jówi : 


ostatnią częścią serii, w której spo- 


smyczy swojego chowańca, pobawimy 
się w stratega, budując imponujących 
rozmiarów armie i posyłając je do boju 
z innymi cywilizacjami. A ponieważ same 
cywilizacje osiągną wyższy, bardziej 
współczesny poziom rozwoju, to i wybór 
oraz skala działań będą większe. Mowa 


Stoczymy bitwy 
SLE) wielką Laargi 


a Software zdecydowali, że no- 
6. wego Broken Sworda ujrzy- 
my w trójwymiarowej opra- 
wie. Podczas ruchu posta- 
ci kamera będzie zmie- 
niała ujęcia podobnie jak 

w Alone in the Dark. Pa- 

rą bohaterów pokieruje- 
«= my za pomocą kla- 
wiatury. Za każdym 
razem, gdy zbliżymy 

się do obiektu, z któ- 

rym będziemy mogli 

coś zrobić, ten pod- 

świetli się, a w pra- 

wym dolnym rogu 
ekranu zobaczymy 

menu pozwalające 

nam wybrać odpo- 
wiednią czynność. 


z Breed, rasą na sposób borgowo-zergo- 
wy wchłaniającą wszystkie inne, nie sta- 
jemy jako samotny żołnierz, ale jako czło- 
nek oddziału - dokładnie tak, jak w Halo. 
Zakres działań oraz swoboda obiecywa- 
na przez autorów budzą nadzieje, ale 
także wątpliwości. Chcemy zostać pilota- 


Świat widziany okiem 
bohatera jest piękny 


cześnie występowały już w 
grach, ale zmiksowanie z nich smaczne- 


ko mistrzom. Trzymamy kciuki! 


Polecamy 


ip ludziom lubiącym przerośnięte | 
zwierzaki zżerające wieśniaków 


Sdraczamy 


_" osobom z alergią na sierść. 
W tej grze kępka włosia ma; 
rozmiary beli siana 


była o tysiącach żołnierzy w obu stają 
cych przeciwko sobie armiach. 
Najlepszą informacją na temat BGV 
wydaje się fakt, że zarówno nad ro. 
ką jednoosobową, | ELSUCZA wieloosobową 
czuwają oddzielne zespoły. To ma zapew: 
nić odpowiednio wysoką bojki zabawie 
w obu trybach. ' 


Polecamy 


I» tym, którzy czekając na trzecią 
część, przeszli pierwszą na Game- 
Boyach - fanom przygodówek 


Odradzamy 


__ osobom, którym przygodówka 
kojarzy się z Tomb Raiderem 


Poza typowymi dla przygodówek ijich * 

kami zobaczymy też trochę akcji — 
czas tak zwanych Action Events Będzi 
my się uwijać, aby na przykład w ciągu 
ku sekund uniknąć śmierci pod kałem 
pędzącego na nas samochodu. 
Broken Sword: The Sleeping Dragon uks 
że się w drugiej połowie 2008 roku. 


Polecamy 
Ib dumnym pecetowcom, którzy , 
nie zagrają w konwersję Halo 
z Xboxa. | wszystkim innym też 


Mdradzamy 


- hmmm... może osobom o re- 
fleksie żółwia? Niech kibicują 


mi statku desantowego? NE pro 
mu. A może wolimy zakosztować d 
churów z ciężkim sprzętem? Proszę 
dzo. Te wszystkie formy rozgrywki jed 

żn 


go koktajlu to sztuka, która udaje się ty-- 


1. Biostmaster, bo zarządzanie duchami w nawiedzonym domu to Świetny pomyst 2a za fatalną grafikę i niewygodny interfejs, które zniechęciły nas do gry 
2. four Rorsemen of the A e za klimat, paniig dynamiczną walkę i boską grafikę | 2 Hannibal Leeter odgryztby głowę temu, kto zrobił tak nędzną grę na jego temat 

4. The Movies — wreszeie nakręcimy te wszystkie filmy, których nikt nie chce nakręcić ł. Bi kolejna przeciętna przygodówka we francuskim Sosie 4 la nuda 
E h dndiie, bo połączenie Mad Maksa, Carmageddonu i Fallouta dało rewelacyjny efekt 4. Ioial Immersien Racing — obiecywali Emocje, pokazali kolejne przeciętne wyścigi 

6. Wisimare — dawno nie widzieliśmy RPG z tak przemyślanym systemem magii i rozwoju postaci | 5. Sier Irek Die Force 1/, bo kilka nowych potworów i poziomów to dodatek, nie bene 


Motyw krwi i zniszczenia 
występuje w wielu scenach 


PAOERYREGRNAO O OOŚEDAMROABA ZLE EK 


Polecamy 


_ [b nowoczesnym teologom szuka- 
jącym w grach motywów biblijnych 


osobom, które uznały, że z kin 
powinien zniknąć film Dogma. 
Nie oglądając go uprzednio 


z: Ta urocza hacjenda to pałac 
, Głodu. WEI tu na kolację 


Szpita ny korytarz 
po wizycie Abaddona 


Splinter Cell 


KARZE TTE aa 


Włosy pana Fishera są 2 * 
przyprószone siwizną. , a b 
"ES To niezwykłe u bohatera gry 2 „ARP Polecamy 
, I» szukającym dobrego kandydata 
do skopania tyłka Solid Snake'owi 


osobnikom, którym skradanie 
się i chowanie kojarzy się z pają 
kami i szczurami 


Autorzy są humanitarni 
- tak trzymanego wroga 
da się tylko ogłuszyć je 


(66 PRZEDRINGIEM 
PERFIDNY DOKTOR NO NAMIESZAŁ JOJOYOWI 
I PADIEMU W OSOBOWOŚCIACH. NIE NA TYLE 


JEDNAK” BY NIE DALI RADY SKOMENTOWAĆ 
DZISIEJSZEGO WAZENIA ZAWODNIKOW 


- Dzień dobry. Nazywam się Padie. Padie Padie. I jestem tajnym agentem. Nadajemy dziś 
z Casino Royale, gdzie odbędzie się prezentacja dwóch gier szpiegowskich - poważnej i po- 
ważnej inaczej. Obok mnie siedzi koleżanka po fachu, Joanna Joy. 

- Dla przyjaciół Jo. Grabula. 

- Co to za przedpotopowe przywitanie? 

— Grypsera z lat sześćdziesiątych. Przynajmniej nie strzeliłam sztywniackim „dzień dobry”. 

- Zostawmy to. Dzisiejsza impreza zapowiada się na huczniejszą niż operacja Piorun. 

- Piorun? 

- Kiedyś ci opowiem. Ale teraz przyjrzyjmy się zawodnikom. 


| Szalony geniusz planuje przejąć władzę 


nad światem - albo go zniszczyć. Na 


„. jedno wychodzi. Bond trzyma jego organi- 
zację pod lupą, więc szaleniec wysyła lu- 


dzi, by go zlikwidowali. Nie wie jeszcze, że 
śmierć nadejdzie jutro. Albo pojutrze, jeśli 
James zamarudzi przy rulecie. 


Cate Archer otrzymuje pozdrowienia 
z Moskwy. A wraz z nimi informację, że 
mroczne siły w Związku Radzieckim chcą 
wywołać trzecią wojnę światową. Agent- 
ka postanawia bliżej przyjrzeć się spra- 
wie. To niebezpieczne zadanie, ale w koń- 
cu nikt nie żyje wiecznie. 


- Związek Radziecki? A nie Rosja przypadkiem? 

- Nie, Padie, bo akcja No One Lives Forever 2 toczy się w latach sześćdziesiątych. Znana 
z pierwszej części przestępcza organizacja H. A. R. M. znów atakuje. A Cate już myślała, że 
nigdy więcej ich nie zobaczy. 

- Eee, to jakaś amatorka. Nie to co bohater Nightfire. On wie, że zasada „nigdy nie mów 
nigdy więcej” to podstawa postępowania szanującego się profesjonalisty. Bond to agent 
z krwi i kości: licencja na zabijanie, gadżety... 

- Nie rozśmieszaj mnie! To wyssane z palca świecidełko dla męskich szowinistów. Cate 
Archer nie jest od niego poważniejsza, ale przynajmniej nie staram się nikomu wmawiać, że 
jest. A świat uratować potrafi. Udowodniła to w pierwszej, dobrze przyjętej części gry. 
A kiedy ostatnio Twój ulubieniec pojawił się na ekranach monitorów? 

- Pokazał, na co go stać, w grze na podstawie filmu Jutro nie umiera nigdy, a potem... 

- Ale to wyszło na konsole. Ja pytam, kiedy ostatnio pokazał coś na pecetach? 

- A co chciałabyś, żeby pokazał? 


si 


Superagent wystąpi w superoprawie. 
Płynne animacje, duże pole widzenia, baje- 
ry świetlne i efekty cząsteczkowe do sy- 
mulowania opadów, eksplozji i dymu. Wi- 
doki (na przykład ten z dachu wieżowca) 
zapierają dech w piersiach. Nie dajcie się 
nabrać na plastikowe lata sześćdziesiąte! 


| kto to mówi - goście od śmigłowca na lą- 
dowisku i jakichś światełek w oddali. To do- 
piero jest plastik. Bez obaw, w NOLFiie 2 
mamy wszystko co konkurencja, ale na- 
szym atutem jest piękna przyroda. O tak 
naturalnym odwzorowaniu wody bondzia- 
rze mogą tylko pomarzyć. 


- Widzę, Padie, że graficzna formuła obu gier „ 
jest tradycyjna: trójwymiarowe scenerie 
obserwowane oczyma bohatera... 

- Tu muszę się wtrącić. W Nightfire, kiedy 
Bond wykonuje czynności wymagające 
szerszej perspektywy, kamera filmuje go 
zza pleców. Bez tego trudno byłoby na 

« przykład wspinać się po ścianie twierdzy. 

- Wróćmy do scenerii: widowiskowa No One 
Lives Forever 2 zabiera graczy na wyciecz- 
kę po całym świecie, więc jest co oglądać. 

- Moja droga, świat to za mało. Nightfire 
oprócz tego ma wszechświat. Jedna z misji 
przenosi nas na stację orbitalną, jak w filmie 
Moonraker. Bond zmaga się z nieważkością... , 4 

- Hola, hola, mieliśmy rozmawiać o oprawie. 
Twórcy No One Lives Forever 2 tak podkrę- 
cili grafikę, że scenerie są 30 razy bardziej 
szczegółowe od tych z jedynki. s 

- Ciekawe, jak to wyliczyli. I czy to widać. | 

- Widać. Nowy model Cate Archer jest za- 
projektowany z takimi szczególikami, jak 
rzęsy. O synchronizacji ruchów ust z wypo- 
wiadanymi słowami nie wspominając. ma 

- Bond też nie cierpi na syndrom kłapiącej 
szczęki. A do tego wnętrza w grze są piękne, | 
a dziewczyny kształtne. Wodzą wzrokiem za 
graczem, który czuje się mile połechtany. 

- Zależy, na czym komu zależy, Padie. Za 
Cate Archer wodzą wzrokiem faceci. 

- A zatem remis. 


ROZGRYWKA 


|= MOSRGĘ 


007: NIGHTFIRE 
Poczuj, jak to jest być szpiegiem © 
w tajnej służbie Jej Królewskiej Mo- 
ści. Docieraj do celu różnymi wymyśl- 
nymi sposobami. Używaj sprytnych tak- 
_ tyk, by ominąć niebezpieczeństwo, a kie- 
dy trzeba, strzelaj. Uratuj świat — i dziew- * 
czynę - z rąk wpływowego szaleńca. 


NO ONE LIVES FOREVER © 


Tym razem w rozgrywkowym koktajlu jest 
mniej prucia seriami i więcej skradania niż 
w pierwszej części. Wynagradzamy my- 
ślenie i nietypowe pomysły. Co nie znaczy, 
że akcja jest bezkrwawa. Każdy człowiek 
musi sobie od czasu do czasu postrzelać. 
Mam rację, Gate? Mam rację? 


- Nightfire ma być dla pecetów tym, czym Gol- 
deneye był dla konsol - pierwszą naprawdę 
dobrą grą z Bondem. Dlatego oprócz strze- 
lania skradamy się, oszukujemy... || 

- To samo w No One Lives Forever 2. Grę tak 
zaprojektowano, że im więcej sprytu w nią 
włożymy, tym więcej zyskamy. Szafki czeka: 
ją na przeszukanie, a żarówki na wykręce- - 
nie - w ciemności łatwiej dopaść strażnika. 

- Ale Bond może wybrać sposób osiągnięcia 
celu. Dzięki temu, mimo liniowej fabuły, po 
przejściu gry bez problemu zaczynamy © 
jeszcze raz, wypróbowując inne sposoby. 

- Za to w No One Lives Forever 2 są nieprze- 
widywalni przeciwnicy. Nie wyskakują za 
każdym razem tego samego węgła. Po- 
dejmują decyzje na podstawie obserwacji 
otoczenia. Każda sytuacja jest inna. 

- Aco zgrą wsieci? Nightfire pozwala na za- 
bawę nawet 32 osób, a co u ciebie, Jo? 

- Ehm, moje dossier nie mówi o dokładnej 
liczbie uczestników... 

- Ha, ha, twoja firma nie zdołała tego usta- 
lić? Co za amatorzy, ja nie mogę... 

— Wiem, że zagramy w trybie współpracy. A co 
będą robić te 32 osoby w Nightfire, Padie? 

- Zaraz, niech poszukam... Eee, tego jeszcze 

| nie wiadomo. 

- Ooo, twoja Niezwykle Profesjonalna Firma 
nie dostarczyła danych? 

- Cicho bądź. 


007: 


NIGHTFIRE 


007 jest numerem jeden! Na czterdziesto- 
lecie kinowego Bonda i premierę filmu 
Śmierć nadejdzie jutro otrzymujesz mie- 
szankę elementów z różnych filmów z agen- : 
tem, który nawet w obliczu śmierci nie tra- 
ci poczucia humoru. Wielofunkcyjny zega- 
rek i inne gadżety od Q i M wliczone w cenę. : 


NO ONE LIVES FOREVER © 


Co to za interes kupować grę, której 
, składniki już znamy z kina? Tylko No One 
' Lives Forever 2 naprawdę Cię zaskakuje. 


Nawet nie próbujemy udawać, że jeste- 


/ śmy poważni. Nigdy nie wiesz, czy zza ro- 
; gu wyskoczy wściekła baba z kataną czy 


trąba powietrzna. 


_ FIRMA 


- Największy atut Nightfire jest oczywisty: wcielenie się w Jamesa Bonda. I to wyglądające- 
go jak Pierce Brosnan, który zgodził się na wykonanie swojej cyfrowej repliki. 

- Za to postać Cate Archer jest jakby żywcem wyjęta z filmów z serii Austin Powers... 

- Która była parodią Bonda. Nie stawiaj szkiełek na równi z diamentami. Podróbki pojawiają 
się i znikają, a diamenty są wieczne. Filmy z Bondem ukazują się od czterdziestu lat i będą 
się ukazywać dalej. Przerwijmy, bo w sali zrobiło się zamieszanie. 

- To będzie pokaz gadżetów. Obie gry mogą się pochwalić ciekawymi zabawkami. Choć jak pa- 
trzę na tego agenta z teczką, zastanawiam się, co w niej ciekawego? 

- To bondowska teczka-karabin. Stawiamy ją w dogodnym miejscu i zdalnie sterujemy spu- 
stem, korzystając z podglądu. Ale oto pojawia się modelka od twojej ulubionej agentki. 

- Ładny kociak, prawda, Padie? 

- Owszem. | ten kot, którego niesie, też milutki. Ale to za gadżet? Bombarduje pchłami? 

— Nieee, to mechaniczna zmyła. Wygląda jak kotek, ale wybucha w twarz pierwszej osobie, 
która podejdzie bliżej. 

- Bond ma za to uniwersalne gogle. Patrząc przez nie, widzi wszystko w nocy, przez Ściany, a na- 
wet wie, co masz pod spodem. 

- Hehe, raczej nie może nic widzieć, bo... ehehehe... 

— Miałem na myśli szkielet. 

- Ach. 

- Zaraz... Widziałaś, kto tam przemknął? Czy to nie człowiek ze złotym pistoletem? 

— Nie, to agentka z żółtym bananem. W No One Lives Forever 2 jest taka broń: rzucasz skór- 
kę pod nogi przeciwnikom i patrzysz, jak wywijają kozły. 

- Eee, to wszystko jakaś błazenada. 

- | to jest firmowym atutem przygód Cate Archer. Na przykład śmieszne dialogi między strażni- 
kami, które można podsłuchać. Nie wszyscy chcą ratować świat z zaciśniętymi zębami. 
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TEST 


S%% RÓW, 


Tytuł gry 

Tu podajemy tytuł gry. To ważna 
informacja: są gry, które pomimo podobnych 
nazw nie mają ze sobą wiele wspólnego. 


| 

| 

| Ocena 
| Najważniejsza część tabelki. W samym 
| środku celownika umieszczony jest rezultat 
| wielu godzin wnikliwych testów. 

| Nasza skala ocen jest prosta i konkretna: 

| 0,0 - 2,9 
| 3,0 - 4,9 


Niedostateczna 
Mierna 
Dostateczna 
Dobra/ Dobra plus 
Bardzo dobra 
Celująca 

Genialna 


| 5,0 - 5,9 
| 6,0 - 6,9 


Rodzaj gry: 
zręcznościowa 


(Wydawca: Play it! Cena: 88zł 


O co tu chodzi: robimy karierę w strukturach 
mafijnych, wykonujemy ad njca chrzestnego 
p e 


Liczba graczy: 
Liczha samochodów: 


Wersja językowa 
Tutaj przedstawiamy wersję językową 
opisywanej gry: 


(B)ersielska (2) polska 


(a) Informacje o grze 
Podstawowe wiadomości o grze: 
jej producent, polski wydawca, 

cena oraz rodzaj gry - wszystko 

w skondensowanej pigułce. 


O co tuchodzi 

W jednym-dwóch zdaniach 
przedstawiamy, co i dlaczego robimy 
w opisywanej grze. 


Q. Dane techniczne 
/ Liczby, fakty, liczby, fakty. Liczba 


graczy, etapów, typów broni, zagęszczenie - 


przemocy i tak dalej - te informacje zawsze 
są dobierane pod kątem konkretnej gry. 


Sprzęt 


Podajemy minimalną (wg. producenta) * ** 


konfigurację, na której ruszy gra. 


(8) Zaiprzeciw 
/ Obok plusa wymieniamy największe 
zalety gry, a koło minusa - jej wady. 


Oceny szczegółowe 

Te cztery słupki pokazują, jak nasi 
eksperci oceniają po kolei: stopień 
trudności gry, jakość dźwięku, grafikę 
oraz grywalność, czyli przyjemność, 
jaką mamy z zabawy. 


brew pozorom Beach 
Life nie jest symulato- 
rem wylegiwania się 
na plaży, ale zarządza- 
nia wielkim tropikal- 
nym kurortem wczasowym. Naszym za- 
daniem jest pozbawienie jak największej 


H liczby turystów możliwie dużej ilości go- 


tówki w szybkim czasie. Dokonujemy tego 
w taki sposób, by ludziom wydawało się, 
że warto było do nas wpaść. 

Zaczynamy od czegoś łatwego. Na przy- 
kład wznosimy kilka budynków, nie pozwa- 
lamy utonąć pięciu turystom przez trzy 
dni i tak dalej. Ale w miarę zagłębiania się 
w grę napotykamy większy opór materii. 
Utrzymywanie wysokiego poziomu zado- 
wolenia gości, niskiego zaśmiecenia tere- 
nu, konkurencyjnych cen potraw i bezpie- 
czeństwa na plażach staje się naszym 
codziennym zajęciem. A wszystko po to, 
by nasz kurort przyciągał jeszcze więcej 
wczasowiczów. 

Akcję Beach Life, podobnie jak w innych 
grach tego typu, obserwujemy w rzucie 
ukośnym. Patrząc na nasz ośrodek, wy- 
bieramy miejsca na budynki, sadzimy ro- 
śliny, stawiamy ławeczki, śmietniki, skrzyn- 
ki pocztowe... i podglądamy turystów. Zwy- 
kle zaczynamy z hotelem głównym, zaple- 
czem budowy, generatorem, biurem zaża- 
leń i sporą połacią zielonej (w centrum) 
i piaszczystej (na obrzeżach) wyspy. Już 
od pierwszej chwili turyści zaczynają na- 
pływać z każdej strony na pokładach pro- 
mów, autobusów i statków, a my bierze- 
my się do pracy pełną parą 

Nasi goście to wybredne bestie. Lubią 
zjeść (kawiarnie, restauracje, jrille plażo- 
we] i popić (bary plażowe, | uby). | 
wydalać (toalety) i jać głowę 
nad powierzchnią morza (wieże ratowni- 
ków). Gdy zadbaliśmy już o ich podstawo- 


Nasi mili goście pozostawiają po 


sobie sterty śmieci, wymiotują -- a** * 


byle gdzie i z byle powodu, nisz- 
czą obiekty, wdają się w bójki, 
upijają się, a im gorzej umieją _-© 


=, godziny 


pływać, tym dalej od brzegu się .- ZA na dobę 
EJ 


zapuszczają. Aby poradzić sobie 

z tym zamieszaniem, potrzebu- 

jemy pomocników. Zatrudniamy 

więc budowniczych, ochroniarzy, 
konserwatorów, sprzątaczy, ra- 
towników i tajemniczych anima-- — . 
torów. Ci ostatni wcale nie krę- .. 

cą filmów animowanych, a umi- 4 

lają pobyt turystom i zwiększają 

prestiż naszego ośrodka. 

By pomieścić wszystkich pracowników, 
budujemy specjalne domki. Nie możemy 
też zapominać, że zatrudnionym należy 
się wynagrodzenie. lm więcej płacimy, 
tym lepiej pracują. Ale nie warto ich roz- 


pieszczać. Do nas należy też ustalanie 
czasu pracy ludzi. Dzięki ruchomym zmia- 
nom nie okazuje się nagle, że od 20 do 
8 dnia każdego miesiąca nikt nie sprząta 
naszego tropikalnego raju. 

Stworzenie całego kurortu wymaga 


ogromnych nakładów finansowych. A te © 
uzyskujemy oczywiście od naszych ie: 


Interfejs pozwala na zmianę ceny ke 
„> Ojo» kę | dostępn 


we potrzeby, stają się bardziej wymagają+ mą ti 


i wodnego, dyskotek, salo- 
i żdego możliwe- 
kadzie- 


„| cy. żądają basenów, zjeżdżalni, wypoży- ej "a 


Brom wysadza kolejnych jeleni z portfelami 
(9 wypchanymi kartami kredytowymi i plikami pieniędzy 


Ay Ą y 


FTUMY WTYK 


Organizujemy 
_ plażowe dysko- 


BUITZY 


We właściwościach każdego budynku wi- 
dzimy myśli odwiedzających go gości. Do- 
wiadujemy się z nich, jak smakują wcza- 
sowiczom serwowane potrawy, co sądzą 
o cenach, czy dobrze się bawią i tak dalej. 


_KAGWIEC 


| Naszych turystów powinniśmy rozpiesz- 

zać i zabawiać. Inaczej będą mieli złe zda- | 
ie o kurorcie i wyjadą. Kluczem do sukce- | 
|' su jest różnorodność, zamieniamy się więc | 


_ w pracownika kulturalno-oświatowego. 


teki, by wpra- 


_ wić wczasowi- | 
_ czów w szam-[ 
_ pański nastrój 


ułatwić im 
zapo- = 
znanie. Zamroczone hormonami pary wy- | 


| dają więcej niż samotni turyści. 


Wypożyczalnie 
sprzętu pływa: | 
jącego to pod- | 
stawa. Niema- | 
"/|łą popularno- | 
| ścią cieszy się | 
surfing. Przy .| 


okazji zatrud- *||| 


niamy też ratowników, którzy dbają, by 
wczasowicze pływali na desce, a nie pod nią. 


"Kiedy leje jak 
z cebra i wcza- 
sowicze szuka- 
ją jakiejś roz- 
rywki pod da- 
chem, buduje- 
my dla nich sa: | 
lon gier. Jako E 
gracze (w realnym świecie) sami wiemy, ile 
kasy wydajemy w takich sytuacjach. 


| Dzięki grze Beach Life łatwo się zapomnieć i zapragnąć 

| tropikalnych wycieczek. Niestety po gotówce noszonej przez 
( 1 turystów widać, że nie jest to zabawa dla każdego. Przeliczyliśmy 
| ceny w Beach Life na złocisze i porównaliśmy z tegorocznym 

| wakacyjnym cennikiem obowiazującym nad Bałtykiem. 


"BM 


i zachcianka Beach Life Bałtyk 
| Toaleta 12 zł 
! Prysznic 8 zł 
Piwo 37 zł 
Hamburger 25zł 
Pizza 62 zł 
Noc w hotelu 512 zł 


2 ua 142.) ów 2270,75 
> PA Taki teren to majątek. Obudowujemy go 
3 atrakcjami dla gości i zaczynamy zarabiać 


, Sklepik z parasolami 
leżakami to podstawa | 


| obile Forces to nietypowa strze- 
| lanina z widokiem z oczu boha- 
| tera. Nietypowa, bo dużą rolę 
odgrywają w niej pojazdy. Zosta- 
ła zaprojektowana z myślą 
o rozgrywkach wieloosobowych. Wśród 
rodzajów zabawy są standardowe, takie 
jak walka każdy na każdego, zabieranie fla- 
gi z obozu wroga czy ochrona wskazanego 
punktu. Są też inne, ciekawsze: na przykład 
w jednym z nich naszym celem jest przeję- 
cie ciężarówki z bombą i wprowadzenie jej 
do bazy wroga. Wszystkie rodzaje współ- 
zawodnictwa zostały udanie zaprojektowa- 
ne i chociaż areny bywają duże, akcja jest 
niezmiennie dynamiczna. 
Uzbrojenie dobieramy w specjalnych po- 
mieszczeniach. Przy grach zespołowych 
każda strona ma swoją zbrojownię, nie- 
dostępną dla pozostałych. W środku 


CEL: WROGA BAZA uma 


(Pojazdy nie nie mają własnego (żrojenia, są mP 


| nak śmiertelnie niebezpieczne dzięki pędowi | 
| i opancerzeniu. Strzał z wyrzutni rakiet lub | 
| dobrze podłożona mina zwykle tylko przewra* | 
| cają auto. - waka się bardziej Po 


| bijanymi oponami staje się acha w prowa | | 
| dzeniu. Jeśli auto ma odsłonięte miejsce kie-| | 
| rac; strzelamy u w okno. 


/ LI 


(ady kd) porusza się cna lub s stoi w miej: | 


- Ź że e: > |scu, I korek wl liwa. 
Wolisz się zakraść czy zrobić wjazd rozpędzonym ZEN 
samochodem; taranując przeciwników? | nv powietrza Rym" 


© 


qpa 


miny z czujnika- : 
mi. laserowymi ( Bojszij, są różnorodne; od lekkich 
oraz karabinek " SZTETOWEK po GIĘZNIE Wozyopancerzonie ) | 


p [EGZ „M ma: a, 


Jak to już wspomnieli | — sA 

śmy, w Mobile Forces || == 

sporo jeździmy. Wska- |F=F* 

kujemy za kółko, by |FTF* 

szybciej i bezpieczniej || 

poruszać się po otwar- | 

tym terenie. W pojaz- | 

dach są miejsca dla | 

strzelców, którzy za- | 

pewniają Sopdnh | 

ochronę. Jeśli chcemy | 

mierzyć do przeciwni: | ż: > j 
ka, pozwalamy innemu (+ Nę> G>0 > 
żołnierzowi usiąść za GRE WĘNSKH = 
kierownicą, a sami z karabinem w ręku sa- korzystają z różnych wersji ($$ 
dowimy się na stanowisku strzelniczym. gry nie współpracujących ze 


E = me. 7" 
— ay 


obok strzelby i karabinu znajdujemy wy- — Pod tym względem gra jest kapitalna. Je- sobą. To powoduje zamęt. 4 b | f Producent: Radzaj gry: > 

rzutnię rakiet, umieszczane na ścianach  śli auto prowadzi wróg, wskakujemy na To źle, bo Mobile Forces nie || Rage zręcznościowa | 
miejsce obok kierowcy _ ma prawdziwej kampanii dla (Wydawca: Genega Gena: 39z1 i 

r „a za | i zabijamy go. jednego gracza, tylko symu- 

| EFS" Jazda ztaką prosi to spore ryzyko Jeśli | Opuszczone po-  lację trybów wieloosobowych. 


przeciwnik zaatakuje nie bĘRZIE CZEgOZWIETAĆ / jazdy eksplodu- _ Denerwuje nierówna inteligen- O co tu chodzi: o wieloosobowe, arenowe jatki, 


| ale tym razem z użyciem pojazdów uczestniczących 


ją i pojawiają si cja komputerowych graczy. A > A 
NN GH E Rat asie różnych odmianach drużynowych zabaw 


| w pobliżu bazy. Dzięki Raz zadziwiają nas sprawnym 
| temu gdy giniemy i po- _ wtargnięciem do obozu i za- 


jawiamy się ponownie, braniem flagi, a kiedy indziej f Liczba graczy: 132) ( WYMRAG 
|mamy czym szybko blokują się w samochodzie i nie | | Liczba map: 1 PII 450 MHz. 

dotrzeć do celu. potrafią ruszyć z miejsca. || Liczba trybów gry: 8 || 128 MB RAM. 

Rozgrywka przez inter. Mobile Forces to świetna gra, j] | Liczba pojazdów: ą akceleratora ET 


net jest utrudniona. -« ale tylko dla wielu osób. Gdy 
| Łączymy się z gracza _ gramy solo (z komputerem), . 
| mi przez firmowy ser- brakuje klimatu współżawod- 
wer producenta, ale - nictwa. oraz niespodzianek, 
procedura logowania które potrafią sprawić tylko 
się jest mało przejrzy- j wadą erowani przez 
sta. Do tego gracze i 


0 ta a) 2.32 MB RAM 


| G rzeczna rozgrywka || | kl sen | A 
| © Staba przy zabawie sola || | 


Stumilowy Las zamienił 
sję w wielką planszę, 
po której wędrujemy 


iś o bardzo małym ro- 
zumku nareszcie prze- 
mawia do nas po pol- 
sku. Po wersji na Play- 
Station (ładnej, ale dla 
graczy nieznających angielskiego uciążli- 
wej] ukazała się edycja pecetowa. Jest 
ona wierną kopią gry z konsoli, ale zosta- 
ła całkowicie przetłumaczona na polski. 
Co więcej, głosy postaci podłożyli ci sami 
aktorzy, których znamy z polskiej wersji 
kreskówkowego serialu Disneya. To zna- 
komite rozwiązanie, bo podczas zabawy 
oglądamy sporo filmów. Dodatkowo w pu- 
dełku z grą znajdujemy kupon zniżkowy na 
kasety wideo z przygodami Kubusia - cie- 
szą nas takie okazje. 

Zabawa z Kubusiem Puchatkiem i Pu- 
chatkowe Przyjęcie to gra 

planszowa z licznymi 


elementami zręcznościo- 
wymi. Przygoda zaczyna się 
od pogoni za świstakiem 
Gofrem (pamiętamy, że nie 
ma go w książce!), potem 
uciekamy po planszy przed 
rozpędzonym słoniem... 
Każda przygoda jest dosko- 
nale znana wielbicielom Pu- 
chatka i przyjaciół. 
W zależności od tego, na 
jakie pole trafiamy, bierze- 
my udział w jednej z pięciu 
minigier Wymagają one 
manualnej sprawności, ale 
też dobrego planowania. 
Na przykład ustawiając 
bomby, pamiętamy o tym, 
że sam Puchatek nie jest 
na nie odporny. Pięć gier to wbrew pozo- 
rom nie tak mało, każda z nich występu- 
je bowiem w kilku odmianach. Na przy- 
kład wyścigi odbywają się na ziemi i na lo- 
dzie: te drugie są o wiele trudniejsze i ła- 
twiej wpaść w poślizg. Każda z minigier 
jest dość trudna i w efekcie: wciągająca. 
Jednak po kilku sesjach zbierania owo- 
ców albo podkładania bomb wiemy już 
dobrze, jak grać, żeby wygrywać. 
Jeśli mamy ochotę, zmagamy się z kom- 
puterowymi przeciwnikami albo zapra- 
szamy do zabawy znajomych - to wielka 
zaleta tej gry. Wtedy rywalizacja robi się 
jeszcze bardziej zaciekła. 
Wieloosobowe zabawy czyniłyby tę grę 
idealną na małe przyjęcie 
dla puchatkowych fa- 
nów, gdyby nie stero- 
wanie. Jest bardzo 
proste, ale nie podo- 
ba nam się niezrozu- 
miały brak możliwości 
skorzystania z dżojpa- 
dów. Podczas ZSDOWY 


Jedną z zabaw z Kubusiem 


Puchatkiem jest odmiana ponga |- 
w wersji na cztery zwierzaki 


"1 Jak na starszawego 
= misia podchodzącego 
1 pod osiemdziesiąqtkę, 
a] Kubuś Puchatek wciąż 
świetnie się trzyma. 
Nauczył się nawet 
polskiego! 


Klasyka i awangarda 
WINNIE-LA-PU 


Kubuś Puchatek jest najsłynniejszym misiem na AN ESPERANTO VERSION OF 

świecie. Sławniejszym nawet od misiów o bardzo A. A.MILNE'S WINNIE-THE.POOH 
dużym rozumku. Książki Kubuś Puchatek (1926) 
i Chatka Puchatka (1927) to dwa najpopularniej- 
sze dzieła Alexandra Alana Milne'a (1882-1956), 
wspaniale przetłumaczone na polski przez Irenę 
Tuwim. Zostały przełożone na kilkadziesiąt języ- 
ków, w tym na esperanto (okładka obok). Ważnym 
elementem książek były przepiękne ilustracje au- 
torstwa Ernesta H. Sheparda. Oglądamy je w sta- 
rych wydaniach Puchatka - nowe edycje najczę: 
ściej są niestety ozdobione pozbawionymi magii 
disneyowskimi podobiznami bohaterów. Ukazało 
się też kilka alternatywnych odmian Kubusia. 
W wersji dla bardzo małych dzieci fabuła zawiera 
się w trzech zdaniach, a w polskim tłumaczeniu 
Moniki Adamczyk-Garbowskiej Kubuś jest dziew- 
czynką i nazywa się... Fredzia Phi Phi! 


wieloosobowej wszyscy muszą się więc 
posługiwać klawiaturą. To niewygodne 
rozwiązanie - wszak czterem osobom 
jest po prostu ciasno przy jednym | 
pececie. Z drugiej strony, odpowiednio 
wymierzony kuksaniec potrafi znacząco 
wpłynąć na wynik rozgrywki, więc nie ma 
tego złego, co by na dobre nie wyszło. 
O ile to nie nas szturchają. 

Zabawa z Kubusiem Puchatkiem i Pu- 
chatkowe Przyjęcie to tytuł skierowany 
raczej do młodszych wielbicieli Puchatka. 
Jednak bezpretensjonalna rozrywka, 
uroczy bohaterowie i polska wersja czy- 
nią tę grę świetnym prezentem także dla 
dorosłego puchatkologa. Jeśli mamy sio- 
strę, która uwielbia Puchatka, ale 
gry to dla niej czarna magia, za- 
proponujmy jej mały pojedynek 
na planszy. Na pewno się prze- 
kona: przecież Puchatka nie da 
się nie lubić. Nawet tego di- 
sneyowskiego. 


z Puchatkiem i jego przyjaciółmi, zwyciężamy w wielu 
konkurencjach, świetnie się bawimy — także z kumplami 


| Liczba postaci: [||| Pentium 300 Wz, 

|. Liczba minigier: 64 MB RAM, 

[| kofer: akceleratora 30 
2.8 MB RAM 


kk 
ommy akurat chójeł zrobić 
sobie przerwę w pracy, gdy 
usłyszał pisk opon, odgłos 
zderzenia i wybuch silnika sa- 
mochodu. Oznaczały one ko- 


| niec gangsterskiego pościgu. Następną 
| rzeczą, jaką dostrzegł, był wycelowany 


w niego pistolet. Po chwili w taksówce 


| siedziało dwóch mafiosów, którzy w krót- 
| kich słowach nakazali naszemu bohate- 


rowi zgubienie pościgu. 

Tak zaczyna się Mafia, jedna z najbardziej 
oczekiwanych gier tego roku. Przypadko- 
wo zostajemy wplątani w losy gangster- 
skiej rodziny Salierich — i nie wyplątujemy 
się z nich do momentu, kiedy na ekranie 
pojawia się napis Game Over Wkraczamy 
na drogę przestępstwa, z której nie ma 
odwrotu. Koniec z wytartymi butami i wy- 
gniecioną koszulą z GTA III. Mafia to ele- 
gancja. Szyk, krawat i brylantyna. 

Na początku wykonujemy najprostsze 
zlecenia, które pokazują szefom, że nie 
jesteśmy byle leszczami. Pracując jako 
taksówkarz i 1 say Kierogge uczymy 


FO olukód A 3 
i z wyścigu jeżdżących 
( parówek Morliny 
RP się same 
się topografii miasta. Niecki [oo] " 
naniu jednego z kursów źli ludzie z kijami 
fundują naszej taryfie modelowanie linii, 
a my robimy odwrót na z góry upatrzoną 
pozycję. Gdzie zwiać przed gangsterem? 
Do jeszcze silniejszego — Salieriego! 


Podczas ucieczki przemy- 
kamy po zaznaczonych 
wskaźnikami bocznych 
uliczkach. Za sobą słyszy- 
my strzały. Kiedy obrywa- 
my, Tommy chwyta się za 
nogę i kuleje. Przedwojen- 
ni dresiarze wpadają za 
nami do siedziby mafii, 
gdzie dostają ostatnią 
lekcję w życiu. 

Taksówkarz bez taksów- 
ki to wkurzony taksów- 
karz. A nasza fura defini- 
tywnie nie nadaje się do 
jazdy. Jednak obrotniak 
Tommy uważał na lek- 
cjach fizyki i wie z trzeciej 
zasady dynamiki, że każdej akcji towarzy- 
szy reakcja. Razem z przydzielonym ko- 
leżką jedziemy na parking konkurencji 
i w ramach rewanżu złomujemy wszyst- 
kie najnowsze zdobycze motoryzacyjnej 
techniki kijem bejsbolowym i butelkami 
z benzyną. Jeśli za- 


SM 7] 


Ń członkiem mafijnej 


Były taksówkarz 
Tommy jest nowym 
rodziny. Powoli 


stacza się po 
szczeblach 


- gangsterskiej Kariery, 


a my mu w tym 
pomagamy! 


kradamy się na plac od tyłu i cicho, de- 
molujemy wszystkie maski, a stojący na 
bramce cieć nie dowiaduje się o naszej 
obecności i nie wzywa smutnych panów 
z pistoletami. Czemu jednak po prostu 
go nie rozjechać? W Mafii potrącenie 


kogoś przy prędkości 40 km/h kończy ih 


się dla niego fatalnie. 


Podstawowym źródłem utrzymania na- | 


szej szajki są wymuszenia. Żółtodziób ta- 
ki jak my idealnie nadaje się do podwoże- 
nia „ochraniających” bar czy stację ben- 
zynową chłopaków. Kiedy właściciel po- 
stanawia się bronić, pierwszy raz wcho- 
dzimy do akcji z gnatem w ręku i ratuje- 
my ziomali z opresji. Zaliczając kolejne 
zadania, pracujemy na miano najlepszego 


Harcerze nie nudzą się już na zbiórkach, 2 
1 ale dziewczyny nadal ich nie kręcą 
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, cyngla rodziny. I jedynego lojalnego: po 
| tym, jak okazuje się, że najbliższy consi- 
_ gliere naszego capo jest zdrajcą, dory- 
| wamy go na statku i w tajemnicy na za- 
wsze zamykamy mu usta. Gdy do prze- 
| prowadzenia jest napad na bank - jedna 


' z najbardziej prestiżowych robót od cza- 


sów Robina Hooda - to właśnie my od- 
powiadamy za jej realizację. Zlecają nam 
nawet likwidację miejskich polityków! 
Tommy nie jest jednak tępym mięśnia- 
kiem, którego jedyną zaletę stanowi cel- 
ność strzałów. W miejsce chorego kie- 
rowcy startujemy w ustawionym wyścigu 
samochodowym, w który swoje pieniądze 
zainwestowało wiele postaci półświatka. 
Nasze zadanie jest nieco ułatwione, bo 
przyjaciele zadbali o to, by hamulce rywa- 
li miały czas reakcji zawodowych szachi- 
stów. Prawie wszyscy wylatują więc z tra- 
sy już na pierwszym zakręcie. 
W części misji towarzyszą nam kumple. 
Nie zawsze włączają się do akcji, ale jeśli 
to robią, są bardzo pomocni. Gdy zostają 
ranni, wynosimy ich na rękach. 
Mimo że większość z 20 dość trudnych, 
różnorodnych i podzielonych na podroz- 
działy misji jest do wykonania na kilka spo- 
sobów, sama fabuła jest liniowa. 
Realizujemy Ściśle założony ? 
scenariusz, choć trzeba ą 
przyznać, że przejścia (4 
pomiędzy zadaniami ki isć 
są bardzo płynne. 


Wioskowy podryw ol okazał CI się jednak mało 


| afrodyzjakiem niedającym pięknościom na 7 * skuteczny w mieście, które ma więcej niż 
t rogu ulicy szans obrony przed naszym 


K wdziękiem. Szpan to zawsze pewna metoda. ś rozkręcać, zjawiła się policja. 


jedną remizę. Gdy tylko zabawa zaczęła się 


Prawie każde nowe zlecenie 
zaczyna się w miejscu, w któ- 
rym skończyliśmy poprzed- 
nie. Łączą je szczegółowe 
i ciekawe przerywniki filmo- 
we, podczas których poznaje- 
my kolejnych członków rodzi- 
ny. Z niektórymi z nich spoty- 
kamy się na akcjach, innych 
nigdy już nie widzimy. 

Jedną z głównych różnice po- 
między Mafią a tematycznie 
zbliżonym Grand Theft Au- 
to Ill jest właśnie fakt, że 
w tej pierwszej mamy do czy- 
nienia z przemyślaną fabułą, 
której zabrakło w grze Rock- 
stara. Być może autorzy 
GTA Ill nie chcieli, żebyśmy za bardzo 
utożsamili się z antybohaterem ich gry. 
Faktem jest jednak, że w Mafii bardzo 
dobrze poznajemy Tommy'ego. 
Przykładem jest ciekawie poprowadzony 
wątek miłosny. W jednej z misji barman 
Salieriego prosi nas, byśmy pomogli jego 
notorycznie zaczepianej przez meneli 
córce. Wieczorem odprowadzamy ją 
więc do domu, nawiązując przy tym peł- 
ną podtekstów rozmowę. Gdy w ciemnej 
uliczce drogę zastępują nam dranie, obi- 
jamy im facjaty tak, że uciekają na kola- 
nach. Wdzięczna niewiasta zaprasza 


e Panie wi władzo, 
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ten drucik 
ń to bez kitu moje kluczyki! ) 
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7 Konfrontacja przerodziła się w poważną 
= strzelaninę. Gdy jedziemy z wrogiem bok 
w bok, przystawiamy mu pistolet do głowy 
i pociągamy za spust. To znaczy klikamy. 


| Różowa Alternatywa 
rozkręca szare miasto 
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nas do domu. Kilka drinków i tekstów 
twardziela o gołębim sercu wystarcza, 
by Tommy nawiązał z nią bliższą znajo- 
mość. Dość powiedzieć, że rankiem bu- 
dzi się z narzeczoną u boku. 
Na większość zlecanych nam zadań nało- 
żone są ograniczenia czasowe. Na 
pierwszy rzut oka czasu mamy sporo, 
jednak zdarzają się sytuacje, w których 
naprawdę się spieszymy. Głównie z po- 
wodu naszych aut, które są niesamowi- 
cie wolne, a w całym mieście obowiązuje 
ograniczenie prędkości do 40 km/h. Je- 
śli łamiemy przepisy i mamy pecha, na- 
sze wykroczenie zauważają 
"= policjanci z drogówki. 
Broni i samochodów nie kupu- 
jemy. Po każdej zaliczonej mi- 
sji na nasze podwórko trafia 
kolejny wóz, a znajomy me- 
chanik uczy nas włamywania 
się do jakiegoś nowego mode- 
lu. Nie mamy więc od począt- 
1 ku gry dostępu do każdej fury. 
Jeśli nie umiemy jakiejś otwo- 
rzyć kawałkiem drutu, nie je- 
dziemy nią. Podczas włamu 
na dole ekranu widzimy napeł- 
niający się pasek symbolizują- 
cy nasze starania. Jeśli trzy- 


PRZYSIĘGAM, ŻE. 
BYŁO ZIELONE 


H Policja w Lost Heaven jes jest , podobna = =ł 


skiej. Zamiast na gangsterach, woli sku- $ 

piać uwagę na łamiących przepisy. Jeśli 
„ przejeżdżamy na czerwonym świetle, rusza 

za nami radiowóz i dostajemy mandat. Gdy 
Ń owce ska polna BW oetcta a ik 


ż Jeśli uciekamy skutecznie, wizerunek ten 
4 powoli blaknie. Gdy znika, jesteśmy 
bezpieczni. Jeśli zostajemy złapani, nasze 

, łapki przyozdabiają stalowe i bardzo 

| niewygodne bransoletki. 
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mamy klawisz za krótko, nie otwieramy 
nawet najpodlejszego rzęcha. Z kolei dłu- 
gie stanie przy samochodzie zwraca na ' 
nas uwagę policji. 

W sumie aut jest prawie 60, od tych naj- 
wolniejszych, podobnych do legendarne- 
go Forda T, po prawdziwe cuda przedwo- 
jennej techniki. Ze względu na ich para- 
metry techniczne natrafiamy na proble- 


my niespotykane w innych grach. Po [43 


stłuczce silnik ulega uszkodzeniu i nie 
podjeżdżamy już pod stromą górkę. Wo- | 


zy zachowują się na drodze jak prawdzi. PH 


we: podskakują na torach i chodnikach, 
tracą przyczepność podczas jazdy po | 
przydrożnych trawnikach. 

Przed każdą misją dostajemy od odpo- 
wiedniego człowieka potrzebną broń. Za- 
bieramy ją też pokonanym i znajdujemy 
na miejscu akcji. Używamy kilku rodzajów 
pistoletów, koktajli Mołotowa, kijów, dwu- 
rurek, karabinów snajperskich oraz 


Trzecie przykazanie ulicznych 
barów: nie chowaj bil do kieszeni w 
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A więc 
kochasz Ą 
go bardziej : 
ad kobiet? 
EZ ZA:: 
oczywiście gangsterskiej legendy - ma- 
szynowego Tommy Guna, który ma na 
sumieniu więcej ludzi niż niejeden dykta- | 
tor! Przychodzi nam też bić się na pięści. 
Wtedy przytrzymujemy klawisz uderze- 
| nia, a na dole ekranu pojawia się i napeł- 
nia pasek siły, z jaką komuś zalutujemy. 
Wyprowadzamy więc słabe ciosy błyska- 
wiczne lub wolniejsze, ale silne. 
Gangsterzy konkurencyjnej mafii to nie 
jacyś kajdaniarze, tylko twardziele z gło- 
wami na karku. Zachowują się rozsąd- 
nie: ostrzeliwani kucają, kryją się za sto- 
łami czy krzesłami, a kiedy mają prze- 
wagę, próbują nas otoczyć. Plusem jest 
fakt, że podobnie jak my, inne chłopaki 
z miasta mają ograniczoną amunicję 
i zmuszeni są do przeładowywania broni. 
Podczas strzelaniny często chowamy 
| się więc za samochodem lub winklem 
| i czekamy, aż pistolety wroga na chwilę 
ucichną. Wtedy wychylamy się i pakuje- 
_ my strumień ołowiu w zajętych ładowa- 
. niem gangoli. Pamiętamy przy tym, żeby 
/po zastrzeleniu starannie przeszukać 
, każde ciało. Znajdujemy tam przedmio- 
ty, broń i tyle amunicji, ile po walce zo- 
. stało naszej ofierze. 
/ Nasze zdrowie oraz zdrowie partnerów, 
z którymi jedziemy na akcję, wyrażone 
, jest w formie stupunktowego licznika. 
Energię tracimy nie tylko po pobiciu i po- 
strzeleniu, ale także w wyniku wypadków 
samochodowych. Tak samo nasi pasaże- 
rowie. Podczas powrotów z misji zacho- 
. wujemy więc ostrożność, bo często je- 
steśmy ciężko ranni. Pamiętamy też 
o tym, że cienka karoseria nie chroni nas 
przed kulami wroga! 
W razie śmierci zaczynamy misję od no- 
wa. Podobnie po aresztowaniu. Policjanci 
są przekupni jak to znamy z filmów, więc 


wek W orientacji pomaga nam (sj 
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Czasem zastajemy wroga w toalecie. Jest 
4 wtedy zbyt zajęty, by wyciągnąć broń, 
więc spokojnie wypełniamy go ołowiem. 


- Ciekawe, gdzie idzie dusza draba, który 6 
| umrze w takim miejscu? 
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nie przesiadujemy w więzieniu. Po chwili 
znów jesteśmy na ulicy. 

Nowatorską, a zarazem łatwą, wygodną 
i przyjemną sprawą jest strzelanie z sa- 
mochodu. Podczas jazdy po prostu wci- 
skamy klawisz strzału i Tommy wystawia 
za okno rękę z pistole- 
tem. Na ekranie poja- 
wia się wtedy sterowa- 
ny myszką celownik. Je- 
go zasięg jest ograni- 
czony do lewej strony 
ekranu, bo tylko ją obej- 
muje zasięg ręki kierow- 
cy. Po namierzeniu celu 
ponownie wciskamy kla- 
wisz strzału. Podczas ' * 
jazdy nie mamy jak prze- 
ładować broni nie uży- ; 
wamy też dwuręcznych 
pukawek. Tommy może i 
jest  kozakiem, ale 
w końcu jakoś musi trzy- 
mać kierownicę! 
Często zdarza się, że * 
naszą jazdę z wycią- 
gniętym kopytem zauważa policja i nie 
podoba jej się to. Oznacza to niemal pew- 
ne zatrzymanie, więc raczej nie popisuje- 
my się tą umiejętnością na środku ruchili- 
wej ulicy. 

Lost Heaven to spore miasto - liczy 
sobie trzydzieści kilometrów kwadrato- 


Seleci Car 


Nienawiść na linii 
taksówkarze-policjanci - 
to nie wymysł reporterów 
komercyjnych telewizji 
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Ą Gdy jedziemy nocą przez jeden z mostów, 
nasz wzrok przykuwa zgromadzenie ludzi 
i karetka. Gdy przyglądamy się sytuacji 
z bliska, okazuje się, że nad przepaścią 
A: samobójca! A może pomożemy? 
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na mapa przywoływana podczas jazdy 
samochodem. Są na niej zaznaczone tra- 
sy tramwajów i kolejki oraz nasz aktualny 
cel i strzałka wskazująca drogę do niego. 
Niestety mapa nie jest wystarczająco 
prześwitująca i jazda z jednoczesnym 


Chrom, cabrio, lakier na glanc: 
[.) przedwojennej techniki! 
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[> zajrzeć nawet do łóżka Tommy'ego. | 
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PORZĄDKI 
W DZIUPLI 


O ZWRERÓ 
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« Tommy nie został zaproszony na wesele 

- jednego ze swoich (już byłych) znajomych. „ 

Po rozjechaniu portiera wdarł się na teren | » 
ź 


posesji i sportowym kijem nadał 
samochodom gości nieco mniej sportową 
linię. byc, dokończył butelkami z benzyną. 


Niestety, wtedy nim nie sterujemy. 
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wyszukiwaniem trasy często Kończy się 
stłuczką. Jak w życiu. 

Oprócz miejskich arterii areną walk są 
też wnętrza budynków. Wchodzimy do 
wielu z nich, ale niemożliwa jest demolka. 
Nawet butelki nie rozpryskują się po na- 
szych strzałach. Szkoda! 

Ogromną zaletą gry jest jej niepowtarza|- 
ny klimat. Szyk, elegancja, pozorny spokój, 
atmosfera lat trzydziestych - to wszyst 
ko doskonale buduje nastrój. Wrażenie 
wzmacnia jazzowa muzyka. Mocne wra- 
żenie robi harmonia dźwięku z wydarze- | 
niami na ekranie. , 
Duży wpływ na atmosferę ma też fakt, że 
w grze nie ma bezmyślnej i chaotycznej 
przemocy. Mafia jest brutalna i bez- 
względna, ale działa z zasadami. Jest ho- 
norowa, a nie odrażająca, a jej przemoc 
na ogół nie dotyka niewinnych ludzi. Tu nie- 
uniknione jest kolejne porównanie do 
GTA III. W Mafii na ulicach panuje pewien 
porządek i mniej jest 
przypadkowych ofiar. 
Agresję tłumi też | 
zmniejszenie prędko- 


ści samochodów. 


Ponieważ w Mafii poznajemy całą historię 
życia bohatera, nie (jak w GTA III) zlepek + 
luźno powiązanych ze sobą misji, mamy Ę 


KOKTAJL NIE 
DO WYPICIA 


BO WZNBŃ...OGOS "O 
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utelki z benzyną to legenda wszystkich 
światowych rewolucji i rozruchów ulicznych. 
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Od kiedy człowiek nauczył się robić benzynę, ; 
napełnia nią szklane naczynia i ciska w opan* , 


cerzonego wroga. Nie dziwne więc, że z tego 
wynalazku korzysta też mafia i jej żołnierze. 


W grze ta broń jest nazwana koktajlem Mo- | 
łotowa. To jednak poważna nieścisłość histo- | 
ryczna, bowiem ta nazwa funkcjonuje dopie- / 
ro od 1941 roku, w którym wybuchła wojna | 
niemiecko-rosyjska. W Mafii, której akcja to- / 
czy się w latach trzydziestych, to określenie 


nie miało się więc prawa pojawić. 
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Ulice miasta haraczy i betono- 

wych butów wyglądają tak sa- 

4,1, mojak na filmach. Domy i ka- 
mienice zostały odwzorowa- 

ne fotorealistycznie, pełno 

jest elementów budujących at- 

mosferę. Na przykład 

w wąskich uliczkach na 

sznurach wisi pranie, 


p SS 
To nie Nowy 
Jork, ale widok 
coś nam 


a podwórka okupują pijacy. Szkoda tylko, 
że w tak dużym mieście widzimy trochę za 
mało ludzi. Ogromne wrażenie, szczegó|- 
nie podczas słonecznej pogody, robią sze- 
rokie plenery: lasy, łąki, pola i góry. 
Wszystkie postacie są doskonale animo- 
wane. Na ich twarzach i ubraniach zauwa- 
żamy najmniejsze szczegóły: mechanicy 
mają na kombinezonach plamy oleju, 
a gdy wsiadamy do rajdówki, zamieniamy 
garniak na stylowy waciak i czapkę z dasz- 
kiem. W zależności od tego, w jaką część 
ciała i jaką bronią trafiamy przeciwników, 
padają na różne sposoby. Gdy strzelamy 
gangsterowi w czaszkę, więdnie bez ru- 
chu, ale jego kolega po takiej samej kura- 
cji schodzi w zupełnie inny sposób. 
Wybuchy wyglądają jak w filmach akcji. 
Podobnie z samochodami, które odwzo- 
rowano na podstawie oryginalnych mo- 
deli z tamtego okresu. Umieszczona za 
naszymi plecami kamera nie wariuje 
i cały czas wszystko dobrze widzimy. Gdy 
przyciskamy się plecami do ściany, przez 
moment obserwujemy świat oczyma 
Tommy'ego. Pomiędzy misjami ogląda- 
my rozwijające fabułę doskonałe prze- 
rywniki filmowe. 
Mafia jest grywalna, świetnie wykonana 
i wciągająca. Zakochają się w niej fani ta- 
kich filmów, jak Ojciec chrzestny czy 
Chłopcy z ferajny, któ- 
rzy mają ochotę na 
podobną, opowie- 
.  dzianą z rozma- 
chem historię 


h: podziemia. 
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, Rodzaj Gry: 
oftworks _ zręcznościowa 
: Play itl GEna: 88 zł 


abimy karierę w strukturach 
mafijnych, wykonujemy zlecenia ojca chrzestnego 
i siejemy postrach w całym mieście 


Liczba graczy: WY MIE 
Liczba samochodów: Pill 300, 
128 MB RAM, 
akceleratora 3D 
2.32 MB RAM 


) tmostera, akcja 
) koeadno-mę bc 
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o wyboru mamy dwie różnią- 
ce się jedynie akcentem żoł- 
nierzy formacje: SAS lub 
Delta Force. Świat ogląda- 
my zza ich pleców, ale w każ- 


dym momencie włączamy widok z oczu. 
Każdy żołnierz jest specjalistą w innej 
dziedzinie. Oprócz dowódcy mamy snaj- 
perów, specjalistów od broni ciężkiej 
i zwiadowców. Wykonując zadania, żoł- 
nierze zdobywają doświadczenie i pod ko- 
niec gry kierujemy już oddziałem starych 


wyjadaczy rozwalających czołg za pomo- 
cą wykałaczki i kłębka waty. No, prawie. 

Mimo małej różnorodności scenerii misje 
wciągają nas bez reszty. Polujemy na 
SOŃE, Ly, niszczymy ak > radarea 


CONFLICT: QESERTSTO 


i ratujemy jeńców wojennych. W jednej 
misji przedzieramy się przez górskie ka- 
niony wśród szalejącej wokół burzy pia- 
skowej, by w następnej usiąść za sterami 
lekkiego czołgu M3 Bradley, oczyszczając 
drogę dla kolumny pancernej. 

Kilka misji odbywa się w terenie zabudo- 
wanym. Te są wyjątkowo niebezpieczne, 
z każdej strony grozi nam atak. Kluczem 
do sukcesu jest wtedy ostrożne i syste- 
matyczne przeczesywanie terenu. Nieste- 
ty, kierowane przez komputer postacie 
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czasem wykazują się niezwykłą głupotą 
i nie reagują na bezpośredni ostrzał tylko 
dlatego, że nie patrzą w naszą stronę. 

Na szczęście nie trzeba cały czas zmie- 


niać postaci i część rozkazów wydajemy 


"u za pomocą prostego w ob- 
słudze menu. Szkoda, że licz- 
ba komend jest tak niewielka 
— brakuje na przykład nakazu 
| bezwarunkowego wstrzyma- 
| nia ognia. A szkoda, bo nasi 
| kompani mają paskudny zwy- 
czaj ujawniania swoich pozy- 
|cji. rozpoczynając ostrzał 
|w najmniej do tego odpo- 
wiednim momencie. 

Gra jest niezwykle efektow- 
na. Gdy biegniemy, zostawia- 
my ślady na piasku, spod 


Fakt występowania w grze tak sympatycznych 
stworzeń, jak kozy, zasługuje na osobną 
wzmiankę. Akurat w tej produkcji stanowią 

me jednak poważne zagrożenie... 


Na początku ue się, że to nic groźnego. 
Widzimy tylko stado kóz. Same w sobie nie 
stanowią jeszcze niebezpieczeństwa... 


„„ ale nagle zza załomu kanionu wychodzi pa* 
sterz! Jeszcze nas nie zauważył, więc 
natychmiast padamy na ziemię. 


Niestety po chwili pasterz dostrzega 
naszego komandosa i rzuca się z krzykiem 
do ucieczki, aby ściągnąć patrol. Jego błąd  $ 


stóp unoszą się EBlóczi pyłu, a wiszące 
przy naszym pasie przedmioty 
dyndają w marszu. Animacja , 
żołnierzy też przedstawia się 4 
doskonale. Tu nie chodzi o moc 
obliczeniową, ale o proste de- 
tale nadające światu gry wra- 
żenie żywego i prawdziwego. 
Wspomniana sprawa akcen- 
tów została przeniesiona na 
język polski. Niestety, pewnych 
niuansów nie da się oddać 
w tłumaczeniu, więc całości 
daleko jest do oryginalnej wersji. 
Reszta udźwiękowienia prezen- || 
tuje się świetnie. Słyszymy gwizd | 
pocisków nad głową, dzwonki | 
kóz czy szum radia. | 
Conflict: Desert Storm to dobra 
gra. Ma kilka wad, z których naj- 
gorsze są błędy w inteligencji po- | | 
staci kierowanych przez kompu- |. 
ter Pewnie zostanie to popra- | 
wione przez łatki, ale złe wraże- 
nie pozostaje. Rozgrywka jest 
realistyczna, a ciekawe, wyma- 
gające misje łączą się w sen- 
sowną kampanię. | tylko piasek 
zgrzyta w zębach... 


Biąd na biędzie | 


Choć gra trwa niecałą godzinę, jest 

w niej tyle błędów, że opisanie 
wszystkich zajęłoby pół pisma. Oto | 
niektóre z najbardziej denerwujących p 


Karabiny maszynowe są na polu walki 
bardzo groźne, ale... nie słyszeliśmy 

o takich, które do strzelania nie 
potrzebowałyby strzelca! Te, jak widać, 
obsługują się same. Nie likwidujemy ich 
więc, bo nie ma do kogo strzelać. 
Szybko przebiegamy dalej. 


Talibański Afganistan był jednym 
z najbiedniejszych krajów świata, ale 
autorzy gry, nie zważając na to, 
umieścili w wiosce... windę, za pomocą 
której wjeżdżamy na skalne urwisko. 
Winda, dobre sobie: może jeszcze 
laserowy system parzenia kawy 


A oto szczególny wypadek lenistwa 
autorów. Na obrazku widzimy jedyny 

w grze karabin snajperski. Co prawda 
strzelamy z niego do szokującej liczby 
dwóch wrogów, ale... tylko w miejscu, 

w którym go znajdujemy. Chyba jest na 
stałe przymocowany do muru... 
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ytułowa bohaterka jest niezłą 
- laską. O dziwo, twórcy gry nie 
poprzestali na tej zalecie i ob- 
darowali Ninę kilkoma innymi 
cechami wydatnie pomagają- 
cymi jej „w karierze komandosa oddziału 
antyterrorystycznego. Nasza heroina 
bez problemu potrafi też... przejmować 
kontrolę nad ludzkimi umysłami. 
Agentce towarzyszymy podczas misji 
zniszczenia tajnej fabryki broni biologicz- 
nej leżącej w górach Afganistanu. 
Z uznaniem przyjmujemy to finezyjne 
podczepienie się autorów pod tematykę 
zapoczątkowaną przez tragedię z wrze- 
śnia ubiegłego roku. 
O celu zadania początkowo nie wiadomo 
nic. Zaczynamy w wiosce talibów. Aby do- 
stać się do tuneli, odnajdujemy wysokie- 
go rangą oficera, który, odpowiednio po- 
traktowany, wyśpiewuje nam poufne se- 
krety swojej armii. Po dalszych perype- 
tiach, takich jak zdobycie benzyny do 
agregatu napędzającego windę, wchodzi- 
my do podziemi. Potem jeszcze kilka kro- 
ków, przełączniki, przejeżdżamy się wóz- 
kiem, windą i podnosimy jakieś kraty bro- 
niące przejścia dalej. Na końcu czekają 
nas dodane na siłę zmyłki w postaci ła- 
dunków wybuchowych i systemu chło- 
dzenia, który jakoby ma sprawić wielką 
katastrofę, jeśli go nie wyłączymy. I to już 
wszystko! Gdy po czterdziestu minutach 
gry i przejściu dwóch króciutkich etapów 
zaliczamy cel, po prostu wracamy do 
głównego menu. Skandal!!! 
O grywalności strzelanin stanowią prze- 
ciwniey. W wypadku Niny są przykładem 
źle wykonanej pracy. Przede wszystkim 
zaczynamy wątpić w przekazy mediów 


Mimo że bojownik 
celuje obok, trafia 
| prosto w nas 


Kciuk długości 
przedramienia to 
zapewne wynik 
obcowania z bronią 
| biologiczną 


"A podobno w Afganistanie y 
tylko kobiety maskują twarze 


mówiące o znakomitym wyszkoleniu 
i agresji Afgańczyków. W grze są bo- 
wiem głupi, ślamazarni, tchórzliwi i nie- 
celni. Po wystrzeleniu w ich stronę zaczy- 
nają uciekać w losowo wybranym kierun- 
ku. Po kilku sekundach wariackiego biegu 
przystają na chwilę. Potem wracają na 
swoje miejsce i zaczynają strzelać do 
nas z karabinu. Przez 

ten czas [trwający 

około czterech se- 

kund) da się ich powa- 

lić nawet z procy. 

Kiedy w wąskim przejściu 

strzelamy na oślep, prze- 

ciwnicy blokują się wzajem- 

nie. Postrzeleni, zawsze pada- 

ją tak samo — w tył, bez wzglę- 

du na to, z której strony nadla- 

tywały nasze pociski. Wobec tych 
niedoróbek mało istotny wydaje się fakt, 
że wszyscy przeciwnicy są brzydcy i kosz- 
marnie animowani. Zaś przez niektórych 
nasze pociski przenikają! 

Wydobywanie tajemnic z umysłów zawo- 
dowych morderców i różnej maści wyko- 
lejeńców nie pomaga Ninie w zachowa- 
niu umysłowej higieny. Gdyby jeszcze ze- 
chciała zachować swoje wewnętrzne 
rozterki dla siebie... Niestety, od czasu 
do czasu pragnie podzielić się swo- 
imi przemyśleniami i przez radio 
nadaje do kumpli teksty, na któ- 
rych podstawie szacujemy jej in- 
teligencję na poziomie biurowe- 
go spinacza. Rzekomo doskona- 
le wyszkolona bohaterka używa 


Rzadki okaz: 
4 talib bez brody. 
Prędzej niż Nina 
dorwałaby go 
islamska policja 
| obyczajowa 


|| Gzas gry: 10 piosenek w radiu 
(gdlzba poziomów: 2 
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i karabinu. Nie tylko nie podnosi uzbroje- 
nia zabitych wrogów, ale nie umie też ku- 
cać, wychylać się ani biegać! 
Kolejnym koszmarem są wymagania gry. 
Według wydawcy minimalna konfiguracja 
gry to Pentium 300 MHz. Poprawnie 
działa ona dopiero na komputerach z ze- 
garem ponad 1 GHz! Na wolniejszych ob- 
raz skacze tak potwornie, że nie daje się 
grać. Autorzy chwalą się licencją progra- 
mu LithTech napędzającego na przykład 
Aliens versus Predator 2. Teraz jednak li- | 
cencja trafiła w nie- 
właściwe ręce. 
PLAY przestrzega 
wszystkich przed 
tą żenującą, skan- 
dalicznie krótką 
produkcją o naj- 
bardziej naiwnej 
fabule w historii. 
Są inne fajniejsze 
gry. Na przykład 
bierki. 


Z 


Rodzaj gry: 
wyjątkowo saba 
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(6 co tu chodzi: poznajemy najbardziej 
| niedorzeczną opowieść na świecie, w dodatku 
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Mag s stara się rozpalić 
4 latarnię za pomocą goblina || 2 


1. 


rzydzieści lat po wydarze- 
niach opisanych w pierw- 
szej części gry Dolina Lo- 
dowego Wichru przeży- 
wa najazd goblinów. Zu- 
chwałe zielone bestie napadają na 
słynne Dziesięć Miast. Lord Ulbrec 
z Targos prosi o pomoc sprzymie- 
rzeńców z Luskin i Neverwinter Nie- 
stety tamtejsi przywódcy mają wła- 
sne kłopoty. Przerażeni kupcy posu- 
wają się do ostateczności - gotowi 
są zapłacić każdemu śmiałkowi, któ- 
. ry stanie w obronie ludzkich osiedli. 
Brzęczący argument trafia do wielu 
awanturników. Z Wybrzeża Mieczy 
ciągnie na północ rzesza herosów. 
Niestety doskonale zorganizowane 


siły zła zaskakują nad- 
ciągające posiłki na 
' morzu. Wiele okrę- 

tów tonie i tylko nie- 
( licznym udaje się do- 
bić do brzegu. 
Wśród ocalałych jest 
nasza sześcioosobo- 
wa drużyna. Wobec 
braku konkurentów 
jej kariera układa się 
doskonale. Zaraz po 
lądowaniu pacyfikuje- 
my wałęsające się uli- 
cami gobliny. Błysko- 
tliwe i chwalebne czy- 
ny pomagają nam 
szybko znaleźć sponsora: lorda 
Ulbreca, który już przygotował | 
dla nas cały pakiet zadań. Pędzi- 
my przez góry w tę i z powro- 
tem, rozbijając kolejne bastiony 
zła. Ostatecznym celem jest zde- 
maskowanie i pokonanie tajem- 
niczej siły, która prowadzi do bo- 
ju gobliny i orków. 
Niestrudzenie brniemy przez 
śniegi pokrywające górskie prze- 
łęcze, często przeczesując cią- 
gnące się kilometrami podziem- 
ne korytarze. Menażeria stwo- 
rów, które zagradzają nam dro- 
gę. jest imponująca: od małych 
robaków po masywne górskie 
yeti. Co ciekawe, bestie łączą się 


L. Tych deneówi nie obsluujemy 


| zz uzawą ść 
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w bardzo oryginalne grupy, stąd też 
szybko przyzwyczajamy się do wido- 
ku solidarnie stających przeciw nam 
śnieżnych lampartów, kozic i ogrzych 
magów. Najwyraźniej bestie zrozu- 
miały, że są na straconej pozycji i tyl- 
ko połączenie sił daje im cień szansy 
na oparcie się naszej niepokonanej 
grupie herosów. 

Stwory starają się również wykorzy- 
stać atut własnego terenu. Atakują 
nas na wąskich ścieżkach i górskich 
mostach, gdzie nie mamy miejsca 
na ustawienie szyku bojowego. Prze- 
biegli rywale kryją się także w niedo- 
stępnych miejscach, zarzucając nas 
gradem strzał i magicznych poci- 
sków. Nim nasi siepacze dosięgają 
takich tchórzy, zmuszeni są wśród 
świszczących pocisków przebijać się 
przez barykady z beczek. 

Starcia toczymy w czasie rzeczywi- 
stym, ale w każdej chwili pauzujemy 
grę i wydajemy podwładnym rozkazy. 


Gdy chcemy, grzebiemy w plecaku 


ZY NĄ 


Vaz dj Poaaka 


A ci Państwo są mile widziani 


Sezon polowań na gobliny 
został otwarty! Niczym na 

' zimowe safari do Doliny 
Lodowego Wichru przybywają 
kolejne grupy myśliwych 


czy zmieniamy broń. Niedźwiedź po- » 


larny cierpliwie czeka, aż ukończymy [6 sA 


toaletę i wznowimy zmagania. 
Zasady gry oparte są na najnowszej 
- trzeciej - edycji książkowej gry fa- 
bularnej Dungeons 6. Dragons. Tym 
samym w Icewind Dale'u Il opis boha- 
tera jest bardzo rozbudowany. Two- 
rząc nowego Śmiałka, sami rozdziela- 
my punkty między cechy główne, za- 
miast, jak dotychczas, zdać się na los. 
Opis postaci wzbogacił się także 
o umiejętności podstawowe oraz 
zdolności heroiczne. Wśród kilku- * 
dziesięciu dostępnych szkoleń ma- | 
my walkę egzotyczną bronią, uniki 
i nadzwyczajną siłę woli. W miarę jak 
bohater awansuje na kolejne pozio- 
my doświadczenia, szkolimy go w do- 
wolnej profesji. Takie rozwiązanie 
otwiera szerokie możliwości rozwo- 
ju. Dzięki postaciom o wielu profe- 
sjach w drużynie nie brakuje miej- 
sca dla takich postaci, jak bard lub 
złodziejaszek. 


Malowane portrety bohaterów są prze- 
piękne, ale twórcy popadli chyba w samo- 
zachwyt i lenistwo. Większość wizerun- 
ków znamy z pierwszej części gry, 
a utrwaliły się w naszej pamięci za spra- 
wą dodatku Heart of Winter. Dlaczego 
wybór portretów jest tak ograniczony? 
Czyżby ochrona danych osobowych?! 
Niewielką liczbę obrazków próbowano 
zrekompensować swobodą wyboru. Nie- 
stety ta wspaniała opcja prowadzi do 
nonsensów: na przykład rachityczny ka- 
rzełek na portrecie przypomina giganta. 

RY. 


knew it" 
ix Widow Inn” 
ninde Depot" 


Dla graczy chcących bezzwłocznie 
wkroczyć do akcji, bez bawienia się 
/. w mozolne tworzenie bohaterów, 
twórcy przygotowali gotowe druży- 
ny. Dobrze dobrane zespoły hero- 
sów tylko czekają, aż wydamy im 
pierwszy rozkaz. 

Zgodnie z oczekiwaniami grafika 
jest najmocniejszą stroną Icewind 
Dale'a Il. Wspaniale namalowane 
śnieżne krajobrazy zachwycają 
swym rozmachem. Na tle pięknych, 
nieruchomych obrazów poruszają 
się animowane postacie bohate- 
rów. Tylko czasem otoczenie ożywia- 
ją drobne, ruchome elementy takie, 
jak flagi czy ptaki. Program gry dalej 
boryka się ze swym odwiecznym 
problemem: w wąskich przejściach 
herosi blokują się i nie potrafią od- 
naleźć drogi do celu. 

W porównaniu z poprzednią czę- 
ścią gry korzystnie zmieniła się ob- 
sługa. Przyciski funkcji oraz wizerun- 
ki bohaterów skoncentrowano na 
dolnym pasku obsługi. Dzięki temu 
wydarzenia obserwujemy w efek- 
townym, panoramicznym okienku. 
Czary oraz umiejętności zebrano 
w przejrzystych listach, a każdy 
z bohaterów ma obecnie aż cztery 
zestawy broni podręcznej. 

Główny wątek fabularny jest liniowy, 
a zadania poboczne proste i krótkie. 
Często wypełniamy je niejako przy 
okazji głównej misji. Z kolei liczne 
starcia stanowią prawdziwe wyzwa- 
nie. By pokonać hordy rywali, potrze- 
ba sprytu i wytrwałości, ale znawcy 
tematu właśnie na to czekali. 


is customizabie, To change where or what ix placed in a słot, right 
ne to riaht <lick until you see what you want and then left click "ne 


Jeśli urzekła nas pierwsza część 
gry. ta również przypadnie nam do 
gustu. Znów odwiedzamy bajecznie 
kolorowe miejsca i mierzymy się 
z hordami wymagających rywali. 
Jednak pacyfistom, którzy zamiast 
tępienia bestii wolą kontemplować 
zawiłości fabuły, Icewind Dale Il wyda 
się zbyt nudny i sztampowy. 


Black Isle Studios 
GD Projekt 


w pięknych okolic. 


przyrody sześciu żniwiarzy kosi zielone gablińskie zboże. 


Czasem pod astrze trafia coś większe 


Liczba graczy: 
Nowe profesje: 
Liczba czarów: 
Gobliny: 
Przemoc: 


Limowe krajobrazy 
Kilometrowe korytarze 


karty graficznej 


3 Koniec nieskończoności] | 


| 
7 po JEŻ” 
Icewind Dale Il to już piąta gra firmy Black Isle, która działa z wykorzystaniem 
programu Infinity (po angielsku nieskończoność). Od czasów Baldur's Gate'a 
/_ program ten przeszedł wiele usprawnień, ale wydaje się, że jego czas dobiega 
- końca. Infinity wyświetla bowiem płaskie obrazy otoczenia, a dziś standardem 
są już RPG w trzech wymiarach. Black Isle doskonale to rozumie i zapowiada, 
że Icewind Dale II jest ostatnią grą bazującą na Infinity. 
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39,89 zł 


znaściach 


PI 360 Miz, 
64 MB RAM, 


2.4 MB RAM 
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ZLECEŃ: 


Rosjanie zajęli miasto, sia my Się nie 


poddamy! Szybciutko wskakujemy do 
rozklekotanej skody i z piskiem 
zaworów umykamy w kierunku lasu 


esistance to dodatek do 

taktycznej strzelaniny 3D 

Operation Flashpoint. Twór- 

cy przygotowali dla nas no- 

wą kampanię i kilka pojedyn- 
czych map. Uczestniczymy w fikcyjnych 
wydarzeniach z początku lat osiemdzie- 
siątych. Wymyślona przez autorów, nie- 
podległa Republika Nogowa przeżywa kry- 
zys polityczny. Wiceprezydent występuje 
przeciwko szefowi państwa i zwraca się 
o pomoc do Rosjan. Wielki Brat reaguje 
natychmiast i po kilkunastu godzinach wy- 
spa Nogowa zostaje opanowana przez 
Armię Czerwoną. Rosyjscy żołnierze ma- 
ją pomóc uzurpatorowi w utrwaleniu so- 
cjalistycznego porządku. 


| Miasta wyspy Nogowa przypominają 
osiedla z czasów realnego socjalizmu. 
i zada sk się saa 


Wcielamy się w Victora Troskę, wetera- 
na z oddziałów specjalnych. Aby zapo- 
mnieć o koszmarnej przeszłości, za- 
mieszkał na wyspie. Po wkroczeniu Ro- 
sjan bohater uznaje opór za bezsensow- 
ny i stara się unikać walki. Zmienia zda- 
nie dopiero, gdy zostaje postawiony 
przed plutonem egzekucyjnym. 

Jako doświadczony wojak Troska szybko 
awansuje na przywódcę partyzantów 
i rozpoczyna metodyczną walkę z okupan- 
tem. W kolejnych scenariuszach zwykle 
dowodzimy oddziałem żołnierzy, choć zda- 
rzają się misje dla samotnych wilków. 
Cele misji są jasno wyznaczone, ale wy- 
pełniamy je na wiele sposobów. Jednym 
razem decydujemy się na likwidowanie 
strażników po ci- 
chu, kiedy indziej 
szturmujemy wrogi 
obóz z krzykiem na 
ustach. 

W kampanii ogląda- 
my wiele filmowych 
wstawek zrealizowa- 
nych za pomocą pro- 
gramu gry. Zachwy- 
camy się ich drama- 
tyzmem i efektowny- 
mi ujęciami. Grafika 
z poprzednich części 
zyskała jeszcze na 
| dokładności i wyrazi- 
stości. Twarze boha- 
terów są tak reali- 
styczne, że aż za 


p 


Ostatni pocisk na dwa 
EE] 
UE WOS i ME R. 
bardzo odróżniają się od reszty ciała. 
Również świat gry pełen jest drobnych, 
ale budujących realizm detali, jak 
plakat w gablocie ogłoszeniowej 
czy graffiti na przystanku. 

W Resistance żołnierze atakują 
wroga z użyciem nowych pojaz- | 
dów, takich jak motocykl, łódź | 
czy stara skoda. Wzbogacił się SĘ 
również (o glocka 17 i scorpio- 
na) arsenał broni. 

Polski wydawca zdecydował się 
nie ingerować w ścieżkę dźwię- 
kową i jedynie dodać polskie napi- 
sy u dołu ekranu. | dobrze, bowiem 
oryginalne głosy zostały dobrze 
dobrane. Rosjanie rozmawiają ze 
sobą w ojczystym języku, a gdy 
mówią do nas, ich angielski ma 
charakterystyczny akcent. 
Resistance to interesujący doda- 
tek, którego najsilniejszym ele- 
mentem jest ciekawa kampania. 
Scenariusze są wymagające, 
bowiem w większości z nich 
kontrolujemy spory oddział żoł- 
nierzy. Cóż, Victor Troska to nie 
Rambo i sam z setką Sowietów 
sobie nie poradzi. 


Producent: 
Bohemia Interaetive 
„Wydawca: di 


Rodzaj gry: taktyczna || 
strzelanina 3D 
Cena: 58 zł 


O co tu chodzi: jako przywódca ruchu oporu 
staramy się wypędzić Rosjan z naszej ojczyzny. 
c piana wodze Los i latamy 


SCENArIUSZE W I kampanii: 20 
| Pojedyncze scenariusze: 6 
Scenariusze wieloosobowe: 8 
|| Rosjanie: W przewadze 
|. Przemoc. celna i przemyślana 


PIII 700 MHZ, 
128 MB RAM, 
akceleratora 3D 

16 MB RAM 


Klimat, fabuła, realizm 
Wysoka cena jak na dodatek 


Plaże Normandii zostaty wzięte! 
Teraz nadszedł czas żmudnego 


przegryzania się przez okopy wroga 


Combat Mission dowodzimy gru- 

pą bojową złożoną z kilku kompa- 

nii piechoty i czołgów. Masą, któ- 

ra często w niezbyt spektakular- 

| ny sposób pisała historię. Jak wskazuje 
8 sam tytuł gry, nie szturmujemy nor- 


Tak było: oto natarcie 2 Dywizji 
Pancernej gen. Maczka na Chamboise 


BOCA BAWE KL 
RF FE 


mandzkich plaż —- naszym zadaniem jest 
rozwinięcie sukcesu alianckiego desantu 
i odrzucenie Wehrmachtu do przedwo- 
jennych granic Rzeszy. Walczymy tylko 
na froncie zachodnim. 

Nasza kontrola nad przebiegiem wyda- 


rzeń została zrealizowana 
w oryginalny sposób. 
Wskazujemy oddziałom 
cele, wyznaczamy mar- 
szruty |... przez sześćdzie- 
siąt sekund obserwujemy, 
jak nasi żołnierze wykonu- 
ją rozkazy. Potem kolejna 
przerwa, znów seria pole- 
ceń i tak w kółko. To bar- 
dzo dziwne połączenie sys- 
temu turowego z rozgryw- 
ką w czasie rzeczywistym 
nie stało się przysłowio- 
wym złotym środkiem. 
Raz jesteśmy dowódcą 
batalionu, by po chwili zo- 


dy 


Grafika wygląda zniechęcająco 


- —- BREEE 
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stać bezradnym kibicem. Na szczęście 
nasi podwładni dość inteligentnie reagu- 
ją na zachodzące zmiany. 

Wielkim atutem gry są różnorodne sce- 
nariusze i gigantyczna baza sprzętu, jaki 
staje do naszej dyspozycji. Przebijamy się 
przez Francję, bierzemy udział w operacji 
Market-Garden i wreszcie zalegamy 
w śnieżnych zaspach masywu ardeńskie- 
go podczas ostatniej niemieckiej ofensy- 
wy. Przed walką wybieramy stronę kon- 
fliktu i jeśli nie czujemy się na siłach, 
wspomagamy nasze oddziały zastrzy- 
kiem dodatkowych jednostek. Potrzebna 
kompania piechoty, konkretny model 


o 


Niemieckie Tygrysy zwiastują kłopoty 


działa szturmowego czy pluton zwiadu? 
Żaden problem, wybieramy spośród kil- 
kudziesięciu typów. 

Niestety, twórcy gry nie uniknęli wpadek. 
Przykładowo, mimo wybicia przeciwnika, 
misja nie zostaje przerywana automa- 
tycznie. Podobnie dzieje się, gdy morale 
wroga spada do zera. Do znudzenia kli- 
kamy, aż wyczerpuje się limit tur Nie 
stworzono także modelu kampanii - wy- 
bieramy pojedynczy scenariusz lub złożo- 
ną z kilku misji operację. fi 
Na domiar złego oprawa graficzna 

i dźwiękowa gry pozostawia wiele do ży- 
czenia. Kanciaste, sztywno poruszające | 
się pojazdy sprawiają wrażenie tekturo- 
wych pudeł, a nie przerażających, stalo- 
wych bestii. | nie rekompensują tego łuny 
bijące z pobojowisk. [ESRI 
Mimo licznych zalet Combat Mission to 
jedynie zestaw luźno powiązanych scena- 
riuszy przemawiający tylko do fanatyków K 
zmagań na froncie zachodnim. 


TYGRYSI KIEŁ 


Lotnictwo wojskowe 
ma swoich bohate- 
rów, którym już pod- 
czas pierwszej wojny 
światowej nadawano 
zaszczytny tytuł asa. 
Wojska pancerne też 
doczekały się swoich 
herosów. Najwięk- | 
szym z nich był Nie- 

miec Michael Witt- 

mann. W 1942 roku 


rozpoczął błvskotli- 
wą karierę w oddziałach pancernych 


Waffen SS. W chwili swojej śmierci, dwa 
lata później, miał na koncie 138 zniszczo- 
nych czołgów wroga i drugie tyle dział 
przeciwpancernych. Największą sławę 
przyniosła mu szaleńcza szarża na pod- 
oddział brytyjskiej 7 Dywizji Pancernej. 
Wittmann w pojedynkę zaatakował 22 
czołgi wroga, zniszczył je i w dymiącym 
Tygrysie wrócił do własnych linii. Samo- 
bójca? Najlepiej się o tym przekonać, 
uruchamiając scenariusz Villers-Bocage. 


( i zaj gry: 
| Battlefront strategiczna 
Wydawca: GD Projekt Cena: 79,90 zł 


: w kilkuset chłopa i z kilkoma 


| czołgami na flankach przechodzimy przez niemieckie 
„linie, trzymając azymut 


ny pojazdów: | 
Taktyka: | zaawansowana | 
Realizm: wystarczający | 


-_ pentium 186, 
32 MB RAM, 
akceleratora 3D 


(Przemoc: nienachalna jj | z16 MBRAM 


p si kuć łaa 


(GB) kiytor, ilość sprzętu 
© Grafika, brak kampanii 


psoty 


ofiary, a krasnoludy wzmacniają uderzenia 


kompanów. Najciekawsze są jednak czary 


demonów. Sobowtóry przybierają postać 
jednego ze sprzymierzeń- 

ców, a czarownice za- 

mieniają rywali w sła- , * 7_— 


biutkie chochliki. Wy: > Z j 
niosły rycerz czy _ = m 
dumny krasnolud PRA. 


niezbyt dobrze ,  / 
czuje się w ro- 

li głupkowate- 
go mikrusa. 


iły dobra słono zapłaciły za 

zwycięstwo nad chaosem. 

Śmierć władcy krasnoludów 

zachwiała jednością gór- 

skich klanów, a wśród ludzi 

z imperium wybuchła zaciekła wojna do- 
mowa. Tymczasem bogini Mortis znów 
podrywa z grobów swe sługi i wysyła 


| przeciw żywym hordę nieumarłych. Ko- 
. rzystając z powstałego zamieszania, le- 
, giony potępionych starają się uwolnić 
a, | swego wodza - Bethrezena, którego 
- FiAREZ | spętano krasnoludzką magią. Cztery 
Walczący w szeregach każdej nacji żołnie- 
rze mają wiele ciekawych umiejętności. Lu- 
dzie leczą rannych, martwiaki paraliżują 


armie znów szykują się do wojny. 

Tak zaczyna się nasza przygoda z Disci- 
ples Il, strategią turową, która pod 
względem dopracowanej fabuły bije na 
głowę niejedną grę RPG. To mieszanina 
epickich legend i mrocznych opowieści, 
która stale nas zaskakuje. Zdrady, zwro- 
ty akcji i nieoczekiwane wydarzenia spra- 
wiają, że niecierpliwie oczekujemy kolej- 
nych odsłon dramatu. 

Rozgrywka przypomina gry z serii 
>. Heroes of Might and Magic. Pod- 
bijarmy miasta, zajmujemy kopal- 
nie i szukamy skarbów pilnowa- 
nych przez strażników. 

Na czele naszych oddziałów sto- 

ją bohaterowie. Gromiąc prze- 
ciwników, żołnierze szkolą się 

i zdobywają kolejne pozio- 

my doświadczenia. 

W stolicy wznosi- 
© my budowie, dzię- 
ki którym woja- 
cy zdobywają 

nowe profe- 

sje. Wyszko- 
lony _ gier- 
mek zosta- 
je zatem 


Do bitwy ustawiamy armię na sześciu 
polach. W 4 zajmują dwa ra 


3 Drzewka, sp bestie... th Ę 
,Aż pc się im 8d 


11 


rycerzem, a demonolog - pandemoniu- 
szem. Schematy rozwoju ułożone są 
w drzewka i wybór jednej z gałęzi awan- 
sów zamyka nam drogę do innych. Rycerz 
imperium albo zostaje aniołem albo pala- 
dynem. Wyszkolone oddziały dosłownie 
roznoszą nowicjuszy, ale ich doskonalenie 
trwa bardzo długo. Z kolei podstawowych 
typów jednostek jest zaledwie pięć, więc 
armie są mało zróżnicowane. 

Bitwy rozgrywamy w turach. Wojownicy 
z pierwszego szeregu atakują wręcz, a ci 
ukryci z tyłu ciskają noże i ogniste kule. 
W trybie kampanii do kolejnych misji prze- 
chodzi tylko dowódca, a żmudną rozbudo- 
wę rozpoczynamy od zera. To czyni roz- 
grywkę schematyczną. Każda ze stron 
szkoli wojsko, walcząc z neutralnymi straż- 
nikami, a w końcu dochodzi do starcia 
między wrogimi herosami. To decydujący 
moment. Po klęsce trudno jest wrócić do 
walki. Z kolei zwycięstwo druzgo- 
cze komputerowego rywala. Od 
tej chwili bezmyślny pecet posyła 
przeciwko nam nowicjuszy, któ- 
rych rozbijamy w pył. 
Jedynym niebezpieczeństwem ||| 
jest jednoczesny atak kilku wro- RÓ 


= 


Liczba graczy: 1-4 
Strony konfliktu: Ą 
Misje w kampani: 4 razy po 7 
Jednostki: 
Przemoc: 


Czasami wróg na chwilę staje się 20 kj e 
naszym sprzymierzeńcem © 
ko cca AW W, PRZE 


gów. Tu rozwiązanie stanowią zagrywki 
dyplomatyczne. Zyskujemy sympatię ry- 
wala, wręczając podarunki i gnębiąc jego 
wrogów. Niestety pokój trudno utrzy- 
mać, bo przyjaźnie nastawiony sąsiad 
bezpardonowo kradnie nam złoża i ogo- 
łaca nas z dochodów. 

Niebagatelną rolę w grze odgrywa na- 
stroj świata budowany przez wspaniałą 
grafikę i posępną muzykę. Mroczne wize- 
runki bohaterów i bestii mają w sobie 
przerażające piękno. Są niczym obrazy 
malowane przez genialnego, ale szalone- 
go artystę. Podobnie demoniczne wraże- 
nie wywołują wysmakowane scenerie 
miast oraz pól bitewnych. 

Disciples Il to ciekawa strategia z wieloma 
oryginalnymi rozwiązaniami. Mimo nieco 
schematycznego przebiegu rozgrywki za- 
bawa wciąga na długie godziny. Fenomen 
gry tkwi w doskonałym nastroju i grafice. 
Fabuła zaś zachęca do ukończenia kam- 
panii każdą z czterech stron. Poznajemy 
dzięki temu cztery oddzielne historie, któ- 
re splatają się w piękną 

epicką Ez 
legendę. 


Producent: Rodzaj gry: 
Strategy First strategiczna 
l daw GD naa Gena: 89 zł 


D co tu chodzi: szkolimy wojsko, pacyfikując 
lokalną faunę. Potem dajemy tupnia bohaterom 
przeciwników. Hodujemy też trawę, lawę, lód lub błot 


WYMRGA 
PII 233 MHz, 
64 MB RAM, 

karty graficznej 
2.8 MB RAM 


ponad 200 
z dystansu 


*r' Mroczny klimat, fabula 
| powolny rozwój żolnierzy 
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Przerażający 


. smok Jormugand | 


8 zmierzchu 
Ę ! = w sj ś p 4 
| bogów. Stało się h ka: | mać 
w. 
ednak inac . : ..o A W tak pięknych okolicznościach 


przyrody... pięknych? No cóż, jak na 
wikingów, to i tak są piękne okoliczności 


Tym razem na wyprawę jadą też żony. 
Wikingowie będą więc palić i rabować, 
ale o innych uciechach mogą zapomnieć 


ZA So 


j Na wielu planszach przeprawiamy się | 
1 przez wodę, aby dotrzeć do istotnych 
(|. miejsc. Korzystamy wtedy z łodzi, którymi | 
4 zabieramy ludzi i surowce. Gdy na pokład 

wprowadzamy pierwszego wikinga, zosta- [3 
je on dowódcą statku. Bez niego łódź nie | 
wypływa w morze. W podróży potrzebuje- || 
my produktów spożywczych, aby pasażero- 
wie nie głodowali. Łajbę robi odpowiednio 
doświadczony cieśla, jednak czasem pro- i 
ściej jest ją kupić - w pierwszej misji cena | 
to dziesięć dzbanów miodu. | 


łody wiking Bjarni wy- 
rusza w świat. Chce 4% 
odnaleźć keżojkąyjj” f 
którzy pomogą 
mu w pokonaniu / 

"4 złowrogiego Jormuganda. 

| Poszukiwanie to polega na budowie 

baz w różnych zakątkach świata. 

4 Pod tym względem Cultures 2 przy- 

| pomina The Settlers, jednak ze Nasi podopieczni mają wymagania: potrafią sami 
. znacznie bardziej rozbudowaną eko- potrzebują jeść, modlić się, odpoczy- znaleźć nowych 
<Ą nomią. Zamiast kilkunastu surow- wać i zażywać rozrywki. Aby lepiej drzew do wycinki lub a 
ców mamy do dyspozycji kilkadzie- pracowali, budujemy im domy, w któ- / stosu kamieni do budowy domu. Za- 
siąt. Jedne zbieramy, zaś inne wytwa- rych ich kwaterujemy. Potem na na-  rządzanie osadą dodatkowo utrud- 
rzamy z tych zebranych. sze wyraźne życzenie wikingowie łą- nia zagmatwany interfejs gry. 

_ System produkcyjny opiera się na  czą się w pary, a po dalszych suge- Na drugim planie pozostaje ekspan- 
'| skomplikowanych zależnościach, któ-  stiach para płodzi dziecko, powięk-  sja militarna. Budujemy zbrojownię, 
_ rych zapamiętanie jest trudne. Podob- _ szając populację. w której tworzymy oręż, a potem 

"| nie skomplikowane jest przydzielanie To wskazywanie wszystkiego palcem  obdzielamy nim nasze wojsko. Bata- 

naszych ludzi do zawodów. Farmerem — jest irytujące. Podopieczni nie popi- lie są prymitywne — jeśli tylko mamy 

„| zostaje ktokolwiek, ale już młynarzem — sują się inteligencją i przy każdej oka- odpowiednio duży oddział i nie 
- ia doświadczony farmer zji potrzebują naszej pomocy - nie zbliżamy się do wrogich wież obron- 

- nych, zwycięstwo mamy w kieszeni 

Żołnierzy trudno przemieszczać na | 

duże odległości, bo nie reagują, jeśli | 
o drodze ktoś ich atakuje. Co 2 ; 

> e kończy się dla nich kabóka. g | © co tu chodzi: stawiamy budowie i każemy 

| Grafika Cultures 2 jest przestarzała. ludziom produkować rzeczy, z których produkujemy 

j Najgorzej wyglądają marnie animo- | "| SZCZE INNE rzeczy. Oraz rozmnażać się 

j i wane postacie i zwierzęta. Rozmyte śe m 

A zRESE -._ barwy mają swój urok, ale sprawiają, 
ą 5 Wybrano że grafika jest mało czytelna. Na po- 
>) "a chwałę zasługuje przyjemna, dosto- | 

I sowująca się do akcji muzyka. Jest PFR : nie widać 
też opcja gry przez internet, ale bra- | bezmyślni 

„|? + mj  kuje serwera łączącego graczy. = 

, ża 4 Ta gra ma spory potencjał, ale do po- 

Po pojawieniu się dzielnych wikingów baśń + z wolnego budowania sea Wiki: 

/' ztysiąca i jednej nocy zamienia się DOZ Sow trzeba OMIOEJ cierpliwości. 
| w koszmar z tysiąca i jednej nocy 3 | Jeśli nam jej brakuje, bardzo szybko | 
* - » * ŻE ! zaczynamy się irytować. 
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128 MB RAM, 
akceleratora 30 
Z 4 MB RAM 
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W międzyczasie zmieniliśmy już Korboricję 
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Już za chwilę ekologiczna taksówka 
pomści miliony bezimiennych kurczaków 


R 108 66. 


"To był wyjątkowo ciężki dzień dla 
egzaminatora na prawo jazdy 


Plac 
Zwykły kawałeczek czarnej 
taśmy przyklejony 

w odpowiednim miejscu i już 
z czwórki robi się jedynka. 
A w portfelu - pustka. 


terek Opony Kabelek 
Zmniejszenie wielkości opon | | Małe zwarcie 
bez ponownej kalibracji przewodów . 
licznika oznacza, że impulsy i odliczanie na 
są nabijane znacznie liczniku zaczyna 


szybciej. I o to chodzi! przysjsieszać. 
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=* TARYFA 


Zabawny gadżet montowany na liczniku 
z uruchamiającym go spustem w kierownicy. 
Włączenie oznacza zwiększenie taryfy. 


Producent: Rodzaj gry, 
Sega PG zręcznościowa 
lLWydawca: Genega _ Gena: 882 


| © ca tu chodzi: lapiemy klienta, wieziemy go ] 
| w urągających zdrowemu rozsądkowi warunkach 
1.1 zdzieramy kasę za przejazd. Gzyl życi 


( Ligzba graczy: 
| Liczba taksówek: PIII 500 MHz, 
|. Liczba miast: 64 MB RAM, 


| Krew irak || | * akceleratora 3D 
|. Sterowanie: automatowe 218 MB RAM 


| Grywalność, dynamika 
)Przstarzte wykonanie 


= 


ad 


ierzemy udział w mistrzo- 
stwach świata motocykli, 
które osiągami tylko nie- 
znacznie ustępują bolidom 
Formuły 1. Najfajniejszym 
trybem gry jest kariera. Tworzymy wła- 
snego zawodnika i rywalizujemy z najlep- 
szymi motocyklistami. Dostajemy pulę 
punktów doświadczenia, które rozdziela- 
my na umiejętności zawodnika. Od na- 
szej decyzji zależy, czy motocyklista lepiej 
przyspiesza, szybciej hamuje czy może 
dynamicznie pokonuje zakręty. 
Jazda motocyklem wyścigowym jest 
trudna, dlatego przed rozpoczęciem se- 
zonu odbywamy trening. Poznajemy 
w nim tajniki wyczynowej jazdy i trudne 
fragmenty torów. Uczymy się też jazdy 
na jednym kole i kręcenia piruetów. .Za 
zaliczone lekcje dostajemy dodatkowe 


punkty, które wydajemy na poprawę pa- 
rametrów naszej maszyny. W ten spo- 
sób odblokowujemy też ukrytych kierow- 
ców, motocykle i tory. 

Sezon składa się z dziesięciu eliminacji 
rozgrywanych na torach, które są wier- 
nymi kopiami prawdziwych obiektów. 
Jazda zachwyca nas dynamiką, lider 
zmienia się co chwilę. 

Kiedy gramy na niskim poziomie trudno- 
ści, wystarcza stosować prostą taktykę: 
hamować ułamek sekundy później niż za- 
wodnicy w pobliżu nas. Jeśli decydujemy 
się na wybór ambitniejszych ustawień, 
zabawa nabiera kolorów i zmusza nas do 


UT 
KARHE 
HIURZTIZ 


GUT REPLAY 


(A sec 


mniej schematycznych zachowań. Jazda 
z prędkością 250 km/h metr za rywa- 
lem wyzwala ogromne ilości adrenaliny 
i dostarcza O wrażeń. Inte- 
ligencja Pk c 
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ciwników stoi na wyso- 


kim poziomie. Starają 
się oni zajeżdżać nam 
drogę i wykorzystywać 
nasze błędy. 

Ścigamy się z najwięk- 
szymi sławami moto- 
świata. Każdy z kierow- 
ców ma niepowtarzalny 
styl jazdy opracowany 
na podstawie rzeczywi- 
stych wyników z po- 
przedniego sezonu. Nad 
głową zawodnika bezpo- 
średnio przed nami po- 
jawia się jego nazwisko. 
Dzięki temu wyścig jest 
jeszcze bardziej emocjo- 
nujący dla znawców tematu. 

Model jazdy to kompromis pomiędzy re- 
alizzmem a zręcznościową zabawą. Moto- 
cykl zachowuje się jak przyklejony do dro- 
gi. Widok z kokpitu podnosi poziom trud- 
ności, ale za to daje wyobrażenie, jak nie- 
bezpieczny jest to sport. Wrażenie pręd- 
kości jest wzorowe. 

Modele motocykli wyglądają na tyle 
szczegółowo, że różnią się nawet kształ- 
tem rur wydechowych czy owiewek. Po- 
malowane są na wzór prawdziwych ma- 
szyn, dzięki czemu gra wygląda niemal 
jak transmisja telewizyjna. 

Ścieżka dźwiękowa przyprawia o moc- 
niejsze bicie serca. Dynamiczne, utrzy- 
mane w klimacie techno utwory zachę- 
cają do agresywnej jazdy. Równie dobre 
wrażenie robią dźwięki dobiegające z to- 
ru. Dla każdej z maszyn oddzielnie nagra- 
no ryk silnika czy dźwięk zmiany biegów. 
Kiedy pokonujemy zakręt na granicy 
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4 Antena 3 Yamaha-d'Antin 


Największe emocje budzi oczywiście 
jazda z widokiem z oczu kierowcy 
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Norick Abe 
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przyczepności, już po samym pisku gum 
wiemy, że grozi nam wywrotka. 

Wersja na pecety (MotoGP ukazało się 
wcześniej na PS2] ma poprawioną grafi- | 
kę, nieco prostszy model jazdy i sterowa- 
nie dostosowane do klawiatury. W swo- 
jej kategorii jest bezkonkurencyjna. 


i bierzemy udział w najbardziej 


| R wyścigach płonie i > 
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ic tak nie pociąga zwykłych ludzi 
jak rzeczy, których nie robią w co- 
dziennym życiu. O ile w rzeczywi- 
stości rozjechanie przechodnia 
czy skatowanie gangstera konkurencyj- 
nej mafii nie jest szczytem marzeń niko- 
go z wyjątkiem długoletnich pensjonariu- 
szy wakacji odbywanych na koszt pań- 


Pada" EB 


Czy Grand Theft Auto III skończy, 
bływając w betonowych butach, 

czy też Mafia będzie biagała o litość, 
widzące drubów z miotaczami ognia? 


stwa w zakratowanych kurortach, to na 
komputerze robi to niemal każdy. 
Pytanie tylko, jaką przykrywkę wolimy 
dla ujawnienia naszych pierwotnych in- 
stynktów. Grand Theft Auto Ill i Mafia 
to najlepsze gry o przestępcach. Za 
chwilę sprawdzimy, która wygra walkę 
o nasze komputery. 


mae _ lan 


_ GRAFIKA ż ą 


Końiikacwa Pery Gai p nowocze- 
snego miasta. Postacie wyglądają ładnie, 
ale mało szczegółowo. Ich twarze są podob- 
ne do manekinów. Gdy strzelamy w ściany 
i wozy, nie zostają na nich ślady, mimo że po 
*_ stłuczce czy wybuchu lecą z nich części. 


”. dzimy zarost i mimikę. Zachwycają szcze- 


| się od nich światło i ślady po pociskach. 


wojennych przestępcach. Ulice i wnętrza 
są bardzo realistyczne, a na twarzach wi- 


gółowo odtworzone samochody, odbijające 


_ mochody - 


Mamy wrażenie, że oglądamy film o przed- 


-=GANG 


za: — ATMOSFERA 5 mą 


Wykonujemy najpodlejsze zadania, jakich 
nie podjęliby się najbiedniejsi mieszkańcy 
Bronksu. Nieobce jest nam towarzystwo 
prostytutek i dilerów. Akcja - tak, jak sa- 


jest bardzo szybka i nastawio- 
na na uliczną jazdę z gazem do dechy. 


| 


ascezĘ: 


To najlepszy daań gry. Powolne, ale do- 
stojne bryki, gangsterzy w garniturach 
i z brylantyną na włosach, jazz przygrywa- 
jący nam w czasie akcji. Przedwojenne kli- 
maty mają klasę Titanika. Szkoda tylko, że 
ulice Lost City są takie puste. 

mia 


AAAA GRYWALNOŚĆ ZOE: 


- 


, 
Ogromna. Poczucie prawie nieograniczonej Gra zawdzięcza ją głównie robocie, jaką do- 
wolności, jakie mamy, chodząc i jeżdżąc po stajemy: ciekawym i wszechstronnym mi: 
Liberty City, jest wspaniałe. Szaleńcza ak- sjom. Największą zaletą Mafii są świetne 
cja i tempo gry nie pozwalają nawet na strzelaniny i to, że pokazuje naszego boha- 
chwilę się od niej oderwać, choć strzelani- tera w zupełnie innym świetle niż wszyst- 
ny są słabsze niż w Mafii. kie dotychczasowe gry. Tommy jest ludzki. 


R, "M a. 


Z samochodów mska wycią: 

gamy kierowców. Ścigani przez 

__ policję, przemalowujemy karo* 

_ serię, a nasze zdrowie odna* 

wiają koedukacyjne ćwiczenia 
na tylnym siedzeniu. 
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Dorzucony nieco na siłę mak fabularny 
jest tylko pretekstem. Nierzadko uczestni- 
czymy w nieprawdopodobnych i niepołączo- 
nych ze sobą akcjach, na przykład zbiera* 
niu pisemek erotycznych. Przez całą grę 
nasz bohater nie odzywa się ani razu. 


Im większą masakrę robimy na ulicy, tym 
więcej punktów za nią dostajemy. Gra jest 
przesadnie brutalna. Wybijamy ofierze zę- 
by kijem, kopiemy ją, póki nie przestaje się 
ruszać. Często na ulicy atakują nas prze- 
chodnie i konkurencyjni gangsterzy. 


Po misji mechanik uczy nas, jak otwierać 
wozy drutem. Szkoda tylko, że Tommy mę- 
czy się nawet z drzwiami w kabrioletach. 
Aresztowanie nie grozi nam niczym, bo po- 
licja jest przekupiona. Gdy na ulicy słychać 
strzały, ludzie ze strachu padają na ziemię. 


Świetna, emocjonująca i dobrze po- 
prowadzona opowieść o chłopaku ; 
wciągniętym w niebezpieczną 

grę. Zadania idealnie z siebie 
wynikają, a przejścia pomię- 

dzy nimi są płynne. 


Skierowana jest głównie przeciwko tym, 
którzy na nią zasłużyli. Rzadko kiedy tak 
po prostu kogoś przejeżdżamy. Ludzie na 
ulicach nie przejawiają ochoty do walki, 
lecz jeśli chcemy, każdego z nich oprawia- 
my dowolnym narzędziem zniszczenia. 


nas, za = przelewamy bandycką 
tto gra dla nas. 
;fia spodoba się każdemu, LU 


Capone': a, gangsterskiego stylu, 
'edwojennej elegancji i starych samo- 
chodów. Za tą grą przemawiają też świet- 
| ne sceny strzelanin. 


chce poczuć głęboką więź z bohaterem 
[E h hwyceni będą zwłaszcza wielbi- ; 


Ga 


Gabriel Knight 3 
Krew świętych, krew potępionych 


przygodowa |] 


ytułowy Gabriel jest bada- 
czem zjawisk nadprzyrodzo- 
nych, który ma ochronić sy- 
na księcia Stewarda przed 
klątwą. Jednak zamiast spodziewanego 
ataku duchów dom nawiedzają bandyci, 
którzy porywają chłopca. 
Podążając tropem przestępców, dociera- 
my do francuskiej wioski Rennes-le-Chate- 
au. Tu prowadzimy drobiazgowe śledztwo, 
w trakcie którego toczymy błyskotliwe roz- 
mowy i gromadzimy ważne przedmioty. 
Sprawa komplikuje się coraz bardziej i nie- 
zbędna staje się pomoc naszej asystentki 
Grace. Ta specjalistka od komputerów po- 
maga nam gromadzić i analizować dowo- 
dy. Zastanawiając się nad kolejnymi posu- 
nięciami, mamy szeroką swobodę działa- 
nia. To sprawia, że gra jest ciekawa, a za- 
razem dość trudna. 
W trakcie śledztwa poznajemy zawiłą hi- 
storię wioski przeplataną mrocznymi le- 
gendami o Merowingach i templariu- 
szach. Rennes-le-Chateau kryje wiele ta- 
jemnic związanych z okultyzmem. Rewe- 
lacyjnie budowany nastrój gry sprawia, 


_aPe EZ 


rainę Jadame czeka zagła- 
da, jeśli dzielni herosi w kolo- 
rowych majtkach nie po- 
wstrzymają złego maga. 
Przed rozprawą z potężnym Niszczycie- 
lem zamykamy cztery portale żywiołów 
- źródło grozy i zniszczenia. Przed nami 
„długa i skomplikowana droga, bowiem 
magiczne bramy pojawiły się w odległych 
częściach fantastycznej krainy. 
Zmagania rozpoczynamy, prowadząc sa- 
|motnego herosa, jednak szybko znajdują 
się śmiałkowie gotowi wspomóc nas 
w walce. Pod warunkiem jednak, że za- 
oferujemy im udział w łupach. Drużyna 


| wzbogaca się o przedstawicieli wielu ras. 


Ludzie, elfy, trolle, a nawet wampiry zgod- 
nie walczą pod sztandarem dobra. 


ze - 4: 
ste 


że ten kryminał niepostrzeżenie zmienia 
się w pełen napięcia horror! 

Cała gra jest trójwymiarowa, więc zwie- 
dzając jej świat, swobodnie manipuluje- 
my kamerą. Dokonujemy zbliżeń lub oglą- 
damy akcję z szerszej perspektywy. Za- 
bawę uatrakcyjniają ciekawie zrealizowa- 
ne sekwencje filmowe. Gra została 
spolszczona na wzór filmów w kinie: bo- 
haterowie mówią po angielsku, a u dału 
ekranu czytamy polskie tłumaczenie. 


Zdanie na podsumowanie 


Tak jak w poprzednich grach o Gabrielu 
mamy tu doskonałe połączenie kryminału 
z horrorem. Śledztwo jest skomplikowane, 
ale wciągające i... przerażające. 


Producent: Sierra Entertainment 
Polski wydawca: Play it! 
ALEI ELLIE) 

sprzętowe: P 233, 32 MB 


.|Cena: 49zł 


, Might and Iagic VIII: Day a the Doo stroyer| 


Krucjata przeciwko złu to rzecz waż- a ? 
na i pilna, znajdujemy jednak czas 24 


na wypełnienie kilku dodatkowych _/ 
misji. W ten sposób zdobywamy FA 
doświadczenie, złoto i cenne /, 
przedmioty. Gromadzimy rów- 
nież złom, który chętnie odku- 
pują od nas lokalni kupcy. 
Niestety, trójwymiarowy świat 
gry wygląda słabo. Drzewa są 
płaskie, domy kartonowe, a bo- 
haterowie poruszają się skoka- 
mi, choć wcale nie są spokrew- 
nieni z żabami. W miastach i wio- 
skach mieszkają głównie mędrcy 
i nauczyciele. To oni szkolą nas w wy 


branej profesji i zdradzają tajniki AN 


wych umiejętności. 


Zdanie na podsumowanie 
Might and Magic to jedna z najsłynniejszych 
sag RPG. Niestety, dziś przypomina już 
brazylijski serial, w którym wszystko toczy 
się według oklepanego schematu. 


Producent: 3DO 
Polski wydawca: CD Projekt 
Wymagania 

sprzętowe: PII 166, 32 MB 
Cena: 39,90 zł 


zręcznościowa | 


4/ cielamy się w kosmi- 
tę Zaksa, który po- 
dróżuje po galakty- 
ć ce w poszukiwaniu 
rudy. Zgodnie z prawami rządzącymi fa- 
bułą w takich grach, gdy już odnajdujemy 
| drogocenny minerał, nasz statek zostaje 
zestrzelony. Po awaryjnym lądowaniu 
|przeczesujemy planetę, szukając części 
|do naprawy pojazdu. Przy okazji staramy 
| się zebrać jak najwięcej rudy. 
|W dżungli pokonujemy dzikie bestie i nie- 
bezpieczne roboty. W ten sposób zdoby- 
|wamy sympatię mieszkańców planety, 
|którzy uznają nas za wybawcę zapowia- 
|danego przez legendy i proroctwa. Po- 
stanawiamy więc pomóc prymitywnym 
|tubylcom w zrzuceniu jarzma robotów 
| odgrywających rolę bogów. 
| Wypełniamy misje, szukając wskazanych 
| przedmiotów i gromiąc kolejne oddziały 
|mechanicznych drani. To samo w sobie 
|nie stanowi rewelacji, ale pomysłowe 
|sterowanie sprawia, że zabawa jest cał- 
|kiem ciekawa. Kursorami kierujemy bo- 
| haterem, a myszką celujemy i strzelamy 
|do wrogów. Takie rozwiązanie pozwala 
|unikać pocisków i prowadzić ostrzał 


d L./ cięl5 = 
g W E i sę 
- z. | B pa rb 
S5% ? 
ą 4%, s 
D LAK w, r i 
= w po PT 
dy = 
% 
< 
* RZ. ki tj dał 177 
z ZZA 


Zamkagj 
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ZAX: G SERNCZY Wojownik” 


w biegu. Po odrobinie ćwiczeń potrafimy 
bez draśnięcia odtańczyć śmiercionośny 
balet wokół przeciwników. 

By przedostać się do kolejnych etapów, 
przełączamy dźwignie i rozwiązujemy pro- 
ste zagadki. Cały czas gromadzimy rudę, 
zyskując tym samym materiał do produk- 
cji skuteczniejszej broni i amunicji. 

Gra jest utrzymana w lekkim nastroju. Ko- 
lorowa grafika wygląda radośnie, a boha- 
terowie mają śmieszny wygląd i imiona. 
Dodatkowego uroku dodaje zabawie fakt, 
że najlepszym przyjacielem Zaksa jest 
komputer pokładowy gwiazdolotu przema- 
wiający głosem namiętnej kosmitki. 


Zdanie na podsumowanie 


Prosta i przyjemna gra zręcznościowa. 
Misje są schematyczne, ale pomysłowe 
sterowanie i zabawna oraz zaskakująca 


* | fabuła nadają przygodzie właściwe tempo. 


JoWooD Productions 
CD Projekt 


PII 233, 32 MB 
49,90 zł 


LS= Egntning < cy 


_symulacja 


asiadamy za sterami nowo- 
czesnego myśliwca i wypeł- 
niamy szereg misji w róż- 
[I nych rejonach świata. Zale- 
A ka gry jest ładna grafika i prosta obsługa. 
Na nowicjusza czeka szereg dobrze przy- 
otowanych misji treningowych, które 
w krótkim czasie czynią z nas asa prze- 
tworzy. Przynajmniej w tej konkretnej 
rze, gdzie zwycięstwa są łatwe, a kom- 


puterowi piloci mało  rozgarnięci. 
Treningowy narrator szczegółowo obja- 
śnia każdy z elementów sztuki pilotażu 
i tłumaczy, jak wykonać konkretne ma- 
newry. Szkoda, że komentarz słyszymy 
w języku angielskim. 


Fee nie jest zdolny. Miłośnicy realistycz- 
nego latania są zawiedzeni. 

Nasz samolot obserwujemy z różnych 
ujęć kamery, ale dopiero siedząc w kabi- 


nie pilota, widzimy bojowy wyświetlacz | 


HUD, który podaje nam wszystkie infor- 
macje dotyczące lotu oraz umożliwia na- 
mierzanie celu. 

Na kampanię składa się szereg misji, któ- 
rych akcja toczy się w różnych częściach 
globu. Ciekawa jest zabawa w trybie wie- 
loosobowym, bowiem na serwerach in- 
ternetowych może walczyć ze sobą na- 
raz nawet stu dwudziestu pilotów! 


[Zdanie na podsumowanie 


Zręcznościowy symulator, w którym latanie 
nie jest takie straszne, jak się wydaje. 
Miłośnicy realistycznego sterowania złapią 
bój pow za a. 
ł NovaLogic 
| Cenega Poland 


'p 133, 32 MB 


Kleopatra: m Nilu 


strategiczna 


Lemmingi: RewdliiEja 


logiczna | 
łe łasice OMEN. lem- 
mingom popularności i po- 
stanowiły uwięzić naszych 
podopiecznych. Jako szef 


malutkich stworków dowodzimy ich 
| |lucieczką. W kolejnych etapach staramy 
| się doprowadzić do wyjścia wyznaczoną 
| |liczbę stworków. Na nasz rozkaz szerego- 
Prostota obsługi wiąże się niestety z ni- 

skim realizmem symulacji. Bez obaw wy- | 
konujemy manewry, które w prawdziwym | 
świecie grożą pilotowi utratą przytomno- | 
ści. Z daleko idącą nonszalancją wypro- | 
wadzamy figury, do których prawdziwy 4 


wy lemming zamienia się w budownicze- 


go, alpinistę lub spadochroniarza. Staran- 
nie planujemy każdy ruch, bowiem przy- 
działy zawodów są ograniczone i ściśle 
dostosowane do danej planszy. 

Niektóre etapy pokonujemy na kilka spo- 
sobów, ale zwykle do celu wiedzie tylko 
jedna droga. Lemmingi, którymi kieruje- 


my, wywodzą się z różnych plemion, co 
wpływa na ich umiejętności. Część z nich 
dobrze radzi sobie z wodą, inne nie oba- 
wiają się gorącej lawy. 

Stworki wędrują w trójwymiarowym 
świecie, po platformach rozpiętych na 
ścianie ogromnego walca. Omijamy 
przeszkody terenowe i pułapki zastawio- 
ne przez łasice. Drzewko etapów daje 
nam jednoczesny dostęp do wielu 
plansz. Dzięki temu omijamy te, które są 
dla nas zbyt trudne. 


Zdanie na podsumowanie 


Od wielu lat niestrudzenie wędrujące po 
ekranach monitorów lemmingi nadal 
doskonale nas bawią. Trójwymiarowy świat 
to dodatkowa atrakcja, a zarazem nowe 
wyzwanie dla naszej pomysłowości. 


Producent: Electronic Arts 
Polski wydawca: Play it! 
Wymagania 
sprzętowe: P 166, 32 MB 
Cena: 49 zł 


leopatra to rozwinięcie gry Faraon. 
Jako egipski zarządca dbamy o roz- 
wój osad leżących w dolinie Nilu. 
Wznosimy budynki, ustalamy podatki 
i organizujemy festyny. Obserwujemy przy tym na- 
stroje mieszkańców i staramy się zaspokajać ich 
potrzeby, bowiem wysoki standard życia przycią- 
ga do miasta kolejnych osadników. 
Każda dobra strategia ekonomiczna powinna mieć 
wyważoną sieć zależności. Kleopatra: Królowa Nilu 
pod tym względem stanowi wzór Surowce przera- 
biane w warsztatach przetwórczych trafiają do 
magazynów i na stoły bogaczy. Ważne jest, by wę- 
drujący wąskimi uliczkami tragarze szybko i spraw- 
nie przewozili towary. Nadwyżki dóbr sprzedajemy 
sąsiadom, kóbinówa WY i transporty rzecz- 


ne. W misjach wojskowych wznosimy koszary 
i szkolimy armię. Jednak rola żołnierzy ogranicza 
się do obrony naszego starożytnego imperium 
przed najazdami barbarzyńców bądź oddziałów 


Zdanie na podsumowanie 

Doskonała gra ekonomiczna, w której czujemy klimat 
starożytnego Egiptu. Dodatkową zaletę stanowi 
dołączona do gry encyklopedia starożytnych 
cywilizacji: skromna, ale ciekawa. 


Producent: Sierra Entertainment 
Polski wydawca: Play it! 
Wymagania 

sprzętowe: P 133, 32 MB 
Cena: 49 zł 


przysłanych z interwencją przez naszych 
niezadowolonych zwierzchników. 
Gra dobrze oddaje klimat egipskiej krainy. 
Żyjemy w rytm wylewów Nilu użyźniających 
przybrzeżne poletka. Ważną rolę odgrywa- 
ją też bogowie. Jeśli zaniedbujemy sprawę 
budowy świątyń, spadają na nas zarazy 
i klęska głodu. Imponująco prezentują się 
ogromne piramidy i mastaby mozolnie 
wznoszone przez naszych poddanych. Pra- 
ce nad tymi gigantycznymi budowlami trwa- 
ją całymi latami, tak jak to miało miejsce 
w rzeczywistości. 
Kleopatra nie tyko bawi, ale także uczy. Nawet 
Ministerstwo Edukacji Narodowej uznało tę grę 


za ROR pomoc naukową 


Mimo podeszłego wieku (jak na osobę 
| mającą czas na granie) cały czas czy- 
| tuję wasze pismo. Cenię PLAYA za 

zwięzłe i rzeczowe przedstawianie te- 
| matów, zabawne podpisy pod obraz- 
j kami i cenę (choć wolałem tę za pi- 
| smo bez płyty). 
| Niestety rozczarowałem się artyku- 
| łem dotyczącym Warcrafta III z nume- 
| ru sierpniowego. Odnoszę 
| wrażenie, że człowiek, _4 

który popełnił ten ar- gź 

tykuł, zna grę 

jedynie z opo- 

wiadań i prze- 

j kazów ludo- „ 
wych. 


Zapewniamy Cię, że f, 
/ autor testu poświęcił | 
na granie naprawdę 
wiele czasu. 


Szanowny autor pisze: „Zaś jego (he- 
| rosa) śmierć oznacza natychmiasto- 
we zakończenie misji”. Każdy, kto miał 
okazję obcować z Warcraftem III, ze- 
tknął się z taką budowlą jak ołtarz. 
Umożliwia on wskrzeszanie poległych 
herosów. Wyjątkiem są misje mające 
charakter przygodowy. Jednak po 
dwukrotnym powstrzymaniu najazdu 
nieumarłych stwierdzam, że takich mi- 
i sji jest zaledwie kilka, więc pisanie, że 
śmierć herosa jest równoznaczna z za- 
waleniem misji, jest trochę dziwne. 


Chodziło nam właśnie o misje „przygodo- 
we” i irytujące, sztuczne ich kończenie na- 
tychmiast po śmierci bohatera. 


JOJQY 


Kolejna nieścisłość to opis rozbudo- 
wy bazy, w którym jest napisane, że 
o jakimś czasie przeradza się w jed- 


* no wielkie gospodarstwo. W wypadku 
- kampanii ludzi zgoda, ale szanowny 


utor mógłby zauważyć, że trzeci 
Warcraft składa się z czterech kam- 
panii. Nie muszę wam chyba uzmysła- 
wiać, że w wypadku orków, nieumar- 
tych i elfów te „gospodarstwa” nie tyl- 


| ko żywią naszą armię. 


Chodziło o to, że po dłuższym czasie zmu- 
szeni jesteśmy wznieść wiele budynków 
zapewniających żywność. Wiemy, że 


jw kampaniach innych ras budynki te 


spełniają również inne funkcje. 


Wiele rzeczy na tym świecie zależy od 
punktu widzenia, ale nazywanie dwu- 
dziestu wieżyczek strzelniczych (nie- 
umarli) bądź bunkrów (orkowie) go- 


p. spodarstwem nie mieści się w moim 


postrzeganiu rzeczywistości. 


Chodziło o budynki dostarczające żywno- 
ści. Funkcją zigguratu u nieumarłych jest 
przede wszystkim dostarczanie żywności, 
analogicznie orcze legowisko (nie bun- 
kier) dostarcza jedzenia hordzie. 


Powracając do herosów, mam jeszcze 
małą uwagę. W artykule jest napisa- 
ne o małej (w stosunku do zapowiedzi) 
roli bohaterów. Nie zgodzę się z tym. 
Zaręczam, że bohater na dziewiątym, 
dziesiątym poziomie jest sam w sta- 
nie zdobyć bazę przeciwnika. 


Blizzard zapowiadał prawdziwą rewolucję 
i stworzenie pierwszej tak udanie łączącej 


| elementy RPG i strategii gry, gdzie rozwój 
i prowadzenie bohatera odegra kluczową 
| rolę. Tymczasem okazało się, że bohatero- 
| wie w Warcrafcie Illto tylko dopakowane 


jednostki z mocno ograniczonymi, zwłasz- 


| cza w obrębie poszczególnych poziomów, 


możliwościami rozwoju. 


POZWÓL NA CHWILĘ, PADIE. 


Zarzuciliście, że grze brakuje innowa*- | 


cji. Pragnę przytoczyć wspomniane 
wcześniej podwójne zastosowania 
budowli służących zaopatrzeniu, skle- 
py goblinów, aury bohaterów czy po- 


łączenie budynków z jednostkami (el- | 


fy). O ile mnie pamięć nie zawodzi, 


w poprzednich Warcraftach i Star- | 


Crafcie tego nie było. 


Podwójne budowle widzieliśmy już w wielu 
innych strategiach czasu rzeczywistego 
(na przykład w Dark Colony wszystkie funk- 
cje spełniał jeden budynek). Bohaterowie 
ze specjalnymi zdolnościami byli przecież 
w Warcrafcie Il, że nie wspomnimy o pro- 
duktach konkurencji, jak Total Annihilation. 
Zaś sklepy goblinów trudno chyba uznać 
za rewolucyjną nowość. 


Aby być obiektywny, muszę was po- | 
chwalić za parę rzeczy. Czytając re- | 
cenzję produktu Blizzarda, zastana- | 
wiałem się, czy wspomnicie o pomy- | 


słach ściągniętych ze StarCrafta. 
Wspomnieliście i chwała wam za to. 
Bardzo podoba mi się, że nie popadli- 


ście w zachwyt nad grafiką, bo wisto- | 


cie prócz fajnie wyglądających czarów 
nic szczególnego w niej nie ma i jest 


zbyt kanciasta. Jednak historia roz- | 


rywki elektronicznej udowodniła, że 
grafika to nie wszystko. Uważam, że 
zbyt surowo oceniliście bądź co bądź 


bardzo fajową i wciągającą grę. Rozu- | 


miem, że chcecie być obiektywni, ale 
to, co zrobiliście z Warcraftem III, 
jest szukaniem dziury w całym. 


Nie zgadzamy się z tą opinią. Gra już po 
kilkunastu godzinach zaczyna być nudna. 
Ale tu wkraczamy na obszar gustów, a te, 
jak wiadomo, są różne. 


Zgoda, ma sporo niedociągnięć, ale pi- 
sanie, że jest „lekko podrasowaną 
i podmalowaną wersją gry, w którą 
zagrywaliśmy się kilka lat temu” nie 
oddaje obiektywnie oceny najnowszej 


odsłony Warcrafta. Uważam, że z czy- 
stym sumieniem można mu dać 8, 
chociażby za to, że oddaje klimat i jest 
godnym następcą swoich wspania- 
łych poprzedników. 


Ty dałbyś ósemkę, my zdecydowanie nie. 
Obstajemy przy wystawionej przez nas 
ocenie — także z perspektywy dwóch mie- 
sięcy, które minęły od ukazania się tekstu. 


Chciałem też zwró- 
cić uwagę na zapo- 
wiedź Medieval: To- 
tal War. Napisali- 
ście że Robin Hood 
jj jest postacią lite- 
racką. Otóż Robin 
z Sherwood jest po- 
stacią historyczną 
i biegał sobie po lesie, kiedy Ryszard 
Lwie Serce pacyfikował Saracenów. 
Pozdrowienia dla redakcji PLAYA 
Konrad Pokora 


To, czy Robin Hood był postacią histo- 
ryczną czy tylko legendą, pozostaje kwe- 
stią sporną. Ale nawet jeśli istniał, to je- 
go wizerunek, towarzysze i przygody, tak 
jak je sobie wyobrażamy, zostały ukształ- 
towane przez dzieła literackie. 

My również pozdrawiamy. 


skrytka pocztowa 17 
02-671 Warszawa 108 
z dopiskiem na kopercie: 
MAM PYTANIE 
nasz adres e-mail: 
playCaxelspringer.com.pl 


ZA ODPOWIEDNIĄ KASKĘ BOLO 


BĘDZIE CHRONIŁ NASZ KOMPUTER. 


CHRONIE? 
DLACZEGO? 


(W 


NIE ZAUWAŻYŁEŚ, JOJO, 
ŻE TEN BOLO ZWYCZAJNIE 
NAM GROZI? 


Siw4 TEŻ NIE CHCIAŁ OCHRONY, A POTEM TAK 
MU KTOŚ MYSZKĘ PRZESTAWIŁ, ŻE TERAZ Siwy 
MA CZTERY SZWY. NIE MÓWIĄC JUŻ O MYSZCE. 


bolska FA? SCENA. 


4dole . EM 
bez tajemnic- 
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Ne 


Mąawią 
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JYż w kiosku! 


| Włączamy tajne triki 


Uwaga! Zastosowanie poniższych trików wymaga 

_ dokonania zmian w jednym z plików gry. Przed 

' zrobieniem tego koniecznie wykonujemy jego ko- 

'pię zapasową. Następnie dowolnym edytorem 

' tekstu otwieramy plik nwn.ini, który znajduje się 

„ w katalogu głównym gry. 

_ Odnajdujemy w nim linijkę Game Options 
i dopisujemy pod nią: Debug Mode=1. Pod- 
czas rozgrywki wciskamy klawisz — (pod Esc]. Po- 
jawia się wtedy okno, w którym wpisujemy hasło 

. DBebugMocie 1. Następnie znów wciskamy —. 

" Naciskając Tesko, wyświetlamy listę kodów. Poniżej 

_ przedstawiamy najbardziej pożyteczne z nich. Ich 
poprawne wpisanie potwierdza napis Success. 

" Jeśli po wpisaniu przez nas kodu pojawia się na- 

_ pis Entered Target Mode, klikamy na tę postać, 

/ na którą ma zadziałać tajny trik. 


/ Kuracja sterydowa 


Nasz bohater jest za słaby i nie daje sobie rady 
' w pojedynkach? Wpisujemy SetSTR <licz- 

ba> i jego siła wzrasta do wartości, którą poda- 

jerny w nawiasie. Teraz nie ma na nas mocnych 
_ w całym Faerun! 


Kocia zwinność 


Zdolności zlodziejskie i łucznicze zwiększa wpisa- 
nie kodu Set£DEX <liczba>. Zręczność boha- 

' tera wzrasta wtedy do wartości, jaką podajemy 
w nawiasie. 


| Jak Einstein 


Jeśli nasz heros to typ mięśniaka, lecz przy każdej 

rozmowie cicho postękuje, wysilajac swą inteli- 

gencję debila, wpisujemy Set/NT <liczba> 
, iwnawiasie podajmy liczbę, która określa jego po- 
_ ziom inteligencji. 


, Klucz do wszystkiego 


Podobno wiedza otwiera każde drzwi na świecie. 
„ Być może nie jest to prawda, jednak warto same- 
„ mu się o tym przekonać. Wpisujemy więc Set- 

WIS <liczłeu> i w nawiasie podajemy taką 
wartość, jaką wiedzę ma mieć nasz bohater. 


Jak ze stali 


Wytrzymałość to jedna z najważniejszych cech 
każdego bohatera. Jeśli nie jesteśmy zadowoleni 
z kondycji naszego herosa, wklepujemy kod Set- 
CON <liczba>, podając w nawiasie wartość, 
jaką ma osiągnąć ta cecha. 


_ Lider nad liderami 


Każdy lider potrzebuje jak najwięcej charyzmy. 
. Kod SetCHA <liczba> (w nawiasie wpisuje- 
my wartość charyzmy) uczyni. z bohatera umiło- 
wanego przywódcę! 


Pełna sakwa 


Bez złota trudno o powodzenie w grze. Broń, 
amulety, zbroje i zwoje kosztują dużo pieniędzy. 
A przecież trzeba też opłacić najemników... Wpi- 
sujemy więc dim_givegold <liczkba > (w na- 
wiasie podajemy ilość pieniędzy, jaką chcemy uzy- 
skać) i nasza sakwa pęka od złota! 


-peraprsręzy 

Na świecie czyha na nas wiele niebezpieczeństw. 
Czemu więc nie uwolnić się od groźby śmierci? 
Wpisujemy dlm_god i już żaden potwór nigdy 
nie zrobi krzywdy naszemu bohaterowi! 


Odnowa biologiczna 


Jeśli w czasie wędrówki wspadliśmy w zasadzkę 
i któryś z potworów nadszarpnął zbytnio na- 
sze zdrowie, wklepujemy kod elmt_heal i znowu 
cieszymy się pełnią sił witalnych! 


Szybki awans 


Nudzi nam się powolne wspinanie po szczeblach 
kariery maga lub wojownika? W takim razie wpi- 
sujemy dlm_givelevel <pOZIOM> i w na- 
wiasie podajemy, na który poziom ma awansować 
bohater. Szybko, łatwo i przyjemnie. 


Mały konik 


Jeśli tempo naszego marszu jest zbyt małe, wpi- 
sujemy ddm_mylittlepony. Prędkość poru- 
szania się bohatera wzrasta, a na jego broni poja- 
wia się symbolizujący to konik! 


Trening bojowy 


Zwiększenie umiejętności bitewnych naszych bo- 
haterów wcale nie musi być związane z latami 
ćwiczeń i niebezpiecznych pojedynków. Wystar- 
cza tylko wpisać kod SetAttackBase 
<liczba> i w nawiasie podać wymarzoną war- 
tość siły ofensywnej bohatera. 


Zabójcze krowy 


Jeśli świat pelen goblinów i szkieletów wydaje 
nam się nudny, wystarcza wpisanie tajnego kodu 
cmm_cowsfromhell i przygotowujemy się 
na przybycie zabójczych krów z piekła rodem. 


Doświadczenie 


Jeśli chcemy szybko dodać sobie punktów do- 
świadczenia, wpisujemy GiveXP <liczba>. 
W nawiasie obok kodu podajemy liczbę punktów, 
która nas interesuje. 


Zwiększona odporność 


By podnieść odporność bohatera na czary, wpisu- 
jemy ModSpeliResistance <liczba>. 
W nawiasie podajemy wartość, do jakiej chcemy 
zwiększyć jego odporność magiczną. 


Zmiana daty 


Chcemy postarzyć albo odmłodzić naszą postać? 
Wpisujemy SetAAge <wiek> i w nawiasie po- 
dajemy, w jakim wieku ma ona być. 


Zmiana rasy 


Operacje zmiany płci to żadna nowość. Zmiany ra- 
sy są jednak o wiele rzadsze. Śladami Michaela J. 
podążamy, wpisując SetAppearance <ra- 
SQ>. W nawiasie podajemy, jaką rasę chcemy od 
teraz reprezentować. Uwaga! Po zastosowaniu 
tego kodu nasza postać nie będzie miała głowy. 
Na swoje miejsce trafia ona dopiero po zmianie 
na pierwotną rasę. 


Podczas rozgrywki 
wciskamy Enter. 
W pojawiającym się 
na ekranie okienku 
wklepujemy jeden 
zpodanych niżej. 
kodów i ponownie 
naciskamy Enter. 
Poprawne wpisanie 
kodu potwierdza 
pojawienie się napisu 
Cheat enabled 


Nieśmiertelność 
Wpisujemy whosyourdacdy i nasi żołnierze 


są nieśmiertelni. A w dodatku posyłają wrogów do 
piachu jednym ciosem. 


Wpisujemy 
kładnie całą mapę! 


i widzimy do- 


ok del 


'RZĄDYECHAGSI 


Wyłączenie warunków zwycięstwa 
Wpisujemy hasło itvexesmie i warunki, które 


koniecznie musimy spełnić, aby wygrać bieżącą 
misję, znikają. 


Więcej złota 


Jeśli nasze królestwo cierpi na chroniczny niedo- 
bór gotówki, wpisujemy keysersoze <licz- 
be> i wyczarowujemy sobie tyle sztuk złota, jaką 
liczbę podajemy w nawiasie. Na dobry początek 
wystarcza wpisać 64000. 


Drzewo 


Jeśli mamy problemy z szybkim wyrębem lasu, 
wpisujemy kod leafittome < > i na- 
tychmiast dostajemy taką ilość drewna, jaką po- 
daliśrny w nawiasie. 


Przyspieszenie budowy 


Przeżywamy kryzys budowlany? Wpisujemy kod 
werpten i od tej chwili wznoszenie nowych bu- 
dynków trwa o wiele krócej. 


starczalni 


aśli mamy problemy z wyżywieniem naszych pod- 
władnych, wpisujemy . Teraz nie 
musimy już ich karmić. 


Rozkwit nauk | 
Wpisujemy kod whoisjohngalt i od tej chwili 


nasi wybitni uczeni o wiele szybciej za tajniki 
ch technologii. 


Rozbudowa 


Jeśli chcemy mieć bardziej : zaawansowane tech. 
nologicznie królestwo, wpisujemy po prostu tajny 
kod i wszystkie nasze jed- 
nostki i budynki zostają maksymalnie oi : 


Poranek | 

Wpisując riseancdishine, ustalamy czas roz- 
grywki na poranek. 

Południe 


Jeśli chcemy, by daj wskazywał południe, wpisu- 
jemy 


Wyłączenie pór dnia 
Wpisujemy daylightsavings i wyłączamy 
zmiany pór dnia. 


Nieskończona mana 


Jeśli mamy za mało punktów many, wpisujemy: 
tajny kod thereisnospoon i od tej chwili p 
sza moc magiczna nie zna granic. 


Wybór poziomu 

Kod motheriand <rasa> <poziom> 

przenosi nas do kampanii rasy, której angielską 

nazwę podaliśmy w pierwszym nawiasie, na po- 

ziom, jaki wpisaliśmy w drugim nawiasie. Na przy- 
motherland human 


kład - przenosi nas 

na siódmy poziom kampanii ludzi. n 

Uwaga: Wszystkie animowane i między 
;mi liczą się także jako ry. 


WMO 


Włączenie trików 


Podczas rozgrywki wciskamy klawisz Enter, 
następnie wpisujemy jeden z podanych kodów 
i na zakończenie ponownie wciskamy Enter. 


Potęga absolutna 


Wpisujemy moneyfornothing i natych- 
miast zdobywamy 9999 punktów many i 9999 
sztuk złota. Zapewnia nam to wielką przewagę! 


Siedmiomilowe buty 


Po wpisaniu bormtorum zakładamy siedmio- 
milowe buty i dzięki temu zabiegowi znów mamy 
maksimum punktów ruchu. 


Czerwony krzyż 


Nasi ludzie wymagają szybkiej pomocy medycz- 
nej? Wpisujemy dramatyczne hel! i cała dru- 
żyna znów jest zdrowa! 


Przydatny kod 


Nudzi nas rozgrywka z komputerem? Jeśli chce- 
my. aby misja natychmiast zakończyła się na- 
szym zwycięstwem, bez konieczności żmudnego 
potykania się z przeciwnikami, wpisujemy dumne 
wearethechampions. 


Odkrycie mapy 

Wpisujemy herecomesthesun i od tej 
chwili oglądamy całą mapę. 

Zakrycie mapy 

Aby znów cieszyć się przyjemnością odkrywania 


tajemnic mapy i rzucić na krainę zasłonę cienia, 
wpisujemy paintitblack. 


Włączam 
tryb trików 


ES Ii: MROCZNIE PROF 


Znów budujemy! 

Wpisujemy kod anotherbrickinthewali 
i znów wznosimy budynki w stolicy! 

Pokój, bracia! 

Męczy nas wojna, której nie możemy wygrać? 
Wpisujemy kod givepeaceachance i ma- 
my pokój ze wszystkimi sąsiadami. 


A więc wojna! 

Nudzi nas pokój, ale nie wiemy, jak wywołać woj- 
nę? Wpisujemy hasło badtothebone. Te- 
raz idziemy na noże ze wszystkimi. 
Zawieramy sojusz 

Po wpisaniu €ometogether natychmiast 
zawiązujemy sojusz ze wszystkimi państwami. 
Szybki trening 


Wpisujemy jum i członkowie naszej drużyny 
znacznie podnoszą swoje umiejętności. 


WELLE) 
Wpisujemy przydatne stgirwaytoheaven 


i cała nasza drużyna od razu awansuje na kolejny 
poziom doświadczenia. 


Reinkarnacja 


Jeśli chcemy przywrócić do życia nasze pobite 
jednostki, wpisujemy lifeisacarnival. 


Niewidzialni 


Po wpisaniu invisibletouch przeciwnik nie 
zwraca na nas najmniejszej uwagi. 


Włączamy tryb tajnych trików 


: KODY 
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Wywiad 
Jeśli zżera nas ciekawość albo nie wiemy, czy 
jest sens atakować wrogie miasto, wpisujemy 


alialongthewatchtower. Teraz wiemy, 
jakie jednostki kryją się za murami. 


Następny dzień 


Gdy męczy nas czekanie na następny dzień, wpi- 
sujemy letsdothetimewarpagain. 


Podczas gry wciskamy SHMift + EtrI + — (pod Esc) 
i w pojawiającym się oknie wpisujemy eX£FQEt, naci- 
skamy Speceję, a potem Enter. W katalogu gry zo- 
staje utworzony plik !!!Readme. txt, w którym zawarte są 
informacje o kodach i sekretach gry. 


Uruchamiamy grę z parametrem 
- eonsole. Podczas rozgrywki 
wciskamy Ff/ i wpisujemy podane kody. 


Kino 


Wpisujemy widdeo <video_*. bik> 
(zamiast gwiazdki podajemy numer filmu 
z katalogu NresourcesNvideos znajdujący s cx 
się w folderze gry) i oglądamy dany film. = 


Czarujemy 


Wpisujemy item <1-75> i wyczarowu- 
jemy przedmiot oznaczony numerem, któ- 
ry podajemy w nawiasie. 


Pomoc 


Wpisując Helj, wyświetlamy komendy 
wpisywane w okienku po naciśnięciu Ff. 


Dowolny zwój 


Wpisujemy spell <f-119> i wyczaro- 
wujemy magiczny zwój oznaczony nume- 
rem, który podajemy w nawiasie. 


Szybkie zwycięstwo 


Wpisujemy duel viE£OFY i nasza wróż- 
ka wygrywa aktualną walkę. 


TAJNE KOD 


Dy 
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Podczas gry wciskamy na klawiaturze numerycz- 
nej klawisz i w pojawiającym się oknie 
wpisujemy jeden z podanych kodów. Następnie 
wciskamy , by zamknąć okno. 


Wpisujemy . I już! 
Wpisujemy 


i odświeżamy nasze zapasy. 


Wpisujemy 
pominają... kurczaki. 


i nasze granaty przy- 


Podczas gry na podanym przy kodzie ekranie przytrzymu- 
! na klawiaturze 


|EWACM i wciskamy przycisk 


Wpisujemy i strzelamy nietypo- 
wą bronią, która nie spodobałaby się ekologom. 


Wpisujemy i obraz skacze. Zabaw- 
ny efekt, ale tylko przez parę chwil. 


Gdy parę chwil mija, wpisujemy 
i obraz już nie skacze. Co za ulga! 


Wpisujemy 
my właściwości tekstur. 


i poznaje- 


Wpisujemy 


Wpisujemy 
kich obiektów. 


i widzimy nazwy wszyst- 


Aby nasi komandosi opanowali sztukę 
niepostrzeżonego przemykania między 
wrogami, wpisujemy , 


Wpisujemy 


Wpisujemy lub i zazna- 
czamy na mapie swoją pozycję, do której 
później będziemy się teleportować. 


Wpisujemy 


| „ Wpisujemy 


zadanie komendę 


numerycznej. Puszczamy klawisze, a następnie wpisuje- 


my jeden z podanych niżej kodów. 


Wpisujemy 


Podajemy 


W głównym menu wpisujemy tylko kod 


czym zyskujemy dostęp do wszystkich misji. 


W głównym menu wpisujemy 
pie zostają zaznaczone wzniesienia. 


; DESERT SIEGE 


Wpisujemy 


Wpisujemy 
nazwisk poległych. 


i znika przykry widok 


Wpisujemy 


Wpisujemy 
kulkami z farbą. 


i strzelamy 


Wpisujemy i znacznie przyspieszamy. 


Wpisujemy 


Wpisujemy i nasi chłopcy 
przemykają wśród wrogów jak duchy. 


Wpisujemy 
Wpisujemy 


Wpisujemy kod 


Wpisujemy 


Kiedy zabawa za- 
czyna nas nudzić, 
wpisujemy 


Podczas trwania rozgrywki wpisujemy kończącą nasze 


Uwaga! Włączenie tajnych trików wymaga zmian 
w pliku gry. Przed wykonaniem tej czynności 
robimy więc jego kopię zapasową! 
Wchodzimy do katalogu, gdzie zainstalowaliśmy 
grę, i do podkatalogu system. Dowolnym edyto- 
rem tekstu otwieramy plik . Wy- 
szukujemy zapis 
i dopisujemy pod nim linijkę: z 
. Następnie podczas rozgrywki wci- 
skamy klawisz = (pod Esc) i w pojawiającym się 
oknie wpisujemy podane niżej tajne kody. 


Wpisujemy i oglądamy pole 
walki zza masywnych barków naszego wojaka. 


Po wpisaniu przenikamy 
przez ściany niczym duch. Uwaga! Gdy wpiszemy 
ten trik, nie wyłączymy go aż do końca misji. 


Aby mieć każdą broń, wpisujemy 
i w nawiasie 
podajemy kod broni. Oto one: 


menu opcji. Wciskamy 


wybrany kod. Jeśli wszystko przebiegło 
prawidłowo, słyszymy dźwięk 


FCULTURES 2: | 5 


Zatrzymujemy grę, przechodząc do 


AK748SU 

SAW 

Pięść 

M16A2 z granatnikiem 
AK47 z granatnikiem 
M4A1 

Granaty 

Karabin maszynowy OpFor 
Karabin snajperski M81 
Karabin snajperski M24 
Karabin snajperski Dragunov 


wciskamy klawisz 


Włączenie tajnych trików wymaga 
wprowadzenia zmian w pliku” " 
gry. Robimy więc jego ( h "a 

kopię zapasową! Dowot- ( 
nym edytorem tekstu 
otwieramy plik naszego profilu (częścią jego nazwy 
jest nasze imię] znajdujący się w katalogu Ą 
a ten w folderze . Odnajdujemy linijkę: 


A 


i zastępujemy ją linijką o następującej treści: 


i wklepujemy 
Podczas rozgrywki wciska- 
my klawisze sp 

, wpisujemy kod i wci- 
skamy 


Cała mapa 

Zmiany palety kolorów 
Szybko odgrywane dźwięki 
Odtworzenie pliku 
outtake.mp3 z dysku gry 


Wpisujemy: 


Na ekranie wyboru kampanii wklepujemy wybrany 
z poniższych tajnych kodów, aby odblokować od- 
powiadającą mu misję. Jeśli wszystko przebiegło 
prawidłowo, słyszymy dźwięk. 


Normandy 
England 

Italy 

Miklagard 

The Warager 
Guard The Battle 
For Byzantium 
Alexandria 
Baghdad 

Wigrid Wall 


Wpisujemy: 


Wpisujemy: 


Wpisujemy: 


Gdy na ekranie pojawia się napis Not qualified, 
. I już! 


Wpisujemy 
„, dzięki czemu 
nie rozbijamy się o ziemię. 


Kod 
sprawia, że zniszcze- 
nia zostają naprawione. 


Aby je uzyskać, wpisujemy 


Wpisujemy 
i przestajemy być widoczni 
dla przeciwników. 


TAu 


Nawet najlepsza 
balanga rozkręca się 
jeszcze bardziej po 
użyciu tajnych kodów 
PLAYA! 


| Włączamy tryb tajnych trików 


Podczas zabawy wciskamy jednocześnie klawisze 
trl + Shift + €. W lewej górnej części ekra- 
nu gry pojawia się wówczas linia poleceń, w której 
wpisujemy podane niżej tajne kody. Wpisując w niej 
znak /, powtarzamy poprzednio zastosowany trik. 


.Rodzina bogaczy 
Wpisujemy rosebud | od razu dostajemy milut- 
kie 1000 simoleonów. Aby wzbogacić się jeszcze 
bardziej, wpisujemy następnie tajny kod £;7;1;1;1: 
i przytrzymujemy klawisz Enter, aż widzimy na- 
pis No such code. Nie zwracamy na to uwagi 
| trzymamy Enter, do momentu, w którym na 
naszym koncie pojawia się imponująca suma. 
Historia rodziny 
| Zmieniamy statystyki historyczne naszej rodzinki, 
wpisując kod hist_acdcl. 
Ustawianie poziomu 
Narzędzia architektoniczne automatycznie usta- 
wiają poziom po wpisaniu Guto_level. 
 Wczytujemy pliki .FAM 


Wpisujemy import <nazwea pliku>. 


 Ładujemy nowy dom 

| Wpisujemy tajny kod HOUSE <X>, aby wczytać 
dom o numerze X. 

'Hydrotechnika 

'Woda to życie! Wpisujemy więc water_tool 
i tworzymy strumień lub fosę. 

Tworzenie postaci 


| Aby wejść do trybu tworzenia postaci, wpisujemy 
| tajny kod edit_chetr. 


Przeglądanie na wylot 

Kod interests pokazuje nam prawdziwy cha- 

/ rakter i zamiary odwiedzających nas przyjaciół. 

| Dialogi 

' Wpisujemy debug_social | na ekranie poja- 
_wiają się możliwości dialogów z innymi ludźmi. 
Dane dla dociekliwych 


Tajny kod tfle_imfo daje nam dostęp do niezwy- 
kle dokładnych informacji o wybranym fragmencie 
| krajobrazu. 


Wyjście z gry 


Aby błyskawicznie opuścić grę, wpisujemy quit. 


Włączenie siatki 


Wpisujemy draw_floorabie On i na ziemi 
z powrotem pojawia się siatka. 


Wyłączenie siatki 


Wpisujemy draw _floorabile off i z ziemi 
znika pomocna przy planowaniu domu siatka. 


Obrót kamery 


Jeśli nudzi nas normalny widok, wpisujemy tajny 
kod rotation <X> i obracamy kamerę o kąt 
określony przez parametr wpisany zamiast X. 
Uwaga! Jedyne możliwości to: ©, 4, 2 i Z. 


Edytor mapy 

Wpisujemy mep_edit On, aby włączyć edytor, 
za pomocą którego zmieniamy krajobraz. 
Wyłączenie edytora mapy 

Gdy mamy już dosyć zabawy w architekta krajo- 
brazu, wpisujemy map_edit off. 
Wyłączenie poradnika 

Gdy załadowaliśmy dom w trybie Tutorial i chcemy 
zacząć normalną grę, wpisujemy tutorial off. 
Włączenie animacji 

Wpisujemy preview_anims on i włączamy 
animowane wstawki. 

Wyłączenie animacji 

Wpisujemy preview_anims Off i wyłącza- 
my animowane wstawki. 

Magiczny nawóz do trawy 


Gdy wpisujemy kod Jrow_grass <X>, nasz 
trawnik rośnie tym szybciej, im wyższą liczbę wpi- 
sujemy zamiast X. 


Samouczek 


Gdy uważamy, że za szybko przystąpiliśmy do 
poważnej rozgrywki, kod FeStore_tut urucha- 
mia samouczek. 


Zachowanie domu 


Wpisujemy Save i zapisujemy w pliku stan domu, 
w którym aktualnie mieszka nasza rodzinka. 


Zapis historii 


Dzięki wykorzystaniu tajnego 
kodu History zapisuje- 
my w pliku wszystkie in- 
formacje o historii 
naszej simorodziny. 


Simy mają głos! 


Kiedy wpisujemy tajemnicze ha- 

sła plugh, xyzzy lub interygujące 
porntipsguzzarcdo, któryś z Simów 
przerywa milczenie i wypowiada te właśnie nic 
nie znaczące słowa. 


Muzyka gra. Albo nie gra 

Aby wyłączyć muzykę, wpisujemy kod mmusie. By 
ponownie ją włączyć, wpisujemy go jeszcze raz. 
Efekty dźwiękowe 

Wyłączamy i włączamy efekty dźwiękowe, wpisu- | 
jąc tajny kod sound. 

Ścieżka 

Aby zobaczyć, dokąd udaje się wybrany Sim, wpisu- 
jemy hasło draw_routes on. 
Wyłączenie podglądu ścieżki 
Wpisujemy draw_routes off i przestajemy 
śledzić wędrówki Sima. 

Autonomia 


Gdy wpisujemy GUtomomy <X>, nasi Simowie 
zaczynają myśleć samodzielnie. Zamiast M wpisu- 
jemy liczbę od 4 do 100. Im wyższa, tym bardziej 
samodzielni są nasi podopieczni. 


Podkręcamy zegar 


Za pomocą kodu sim_speed <X> zmieniamy 
prędkość gry. Zamiast X wpisujemy liczbę od mi- 
nus 1000 do 1000. Im wyższa jest ta liczba, tym 
szybciej upływa czas w grze. 


Zmieniamy porę dnia 


Wpisujemy set_Hhour <X> i zmieniamy godzi- | 
nę w grze na taką, jaką wpisaliśmy w nawiasach 
zamiast X (od 1 do 24). 


Kontrolujemy gości 


Gdy dom naszych Simów ktoś odwiedza, wpisuje- 
my tajny kod Visitor_control i kontrolujemy 
poczynania gości za pomocą klawiatury. 


Balon w górę 


Jeśli nie odpowiada nam wysokość, na jakiej po- 
nad głowami Simów unoszą się symbole ich myśli, 
tajnym kodem bubbile_tweak <X> zmienia- 
my ją na liczbę, którą wpisaliśmy zamiast X. 


Poruszanie obiektów 


Wpisujemy mmove_objects on i każdy przed- 
miot przemieszczamy tam, gdzie chcemy. 
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Dział Promocji: 

Agnieszka Kamola (Dyrektor) 

tel. 6OB 40 66, 

Dariusz Kołtko tel. 608 42 63 
Sponsoring: 

Marianna Dąbkowska tel. 608 41 76, 
Blanka Muraszew tel. 608 40 88 
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Dział Kolportażu: 

Janusz Snarski tel. 5608 40 01 
Produkcja: 

Elżbieta Garncarczyk tel. 608 41 44 
Księgowość: Janusz Bąk tel. 608 40 30 | | 
Druk: WINKOWSKI Sp. z 0.0., Piła 
tel. [067] 212 76 16 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż 


czasopisma po cenie niższej od ceny detalicznej 
ustalonej przez wydawcę.Sprzedaż numerów 
aktualnych i archiwalnych po innej cenie jest 
nielegalna i grozi UPAAAAREESE i 
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TOP SECRET > masz gry we krwi E WIEDZA 100% 


JUŻ WE WRZEŚNIU W SPRZEDAŻY GRA 
LARRY 7: MIŁOSĆ NA FALI 


odowa 
M zipna TEE rali 


Larry 7: Mi > 
CENA 26 


„BAR CIE ZERA 


W rolach głównych 
Jerzy Stuhr i Katarzyna Figura 


ORYGINAŁY TAŃSZE NIŻ PIRATY! 


Idea sprzedawania oryginalnych gier, opracowanych po polsku w cenie 26.99 jest szalona. Zwłaszcza, że w naszej serii nie rna miejsca na gry 
słabe. W grze przygodonej Larry 7: Miłość na fali gracz wciela sie w postać tytułowego podrywacza Larrego, który udaje się w rejs wspaniałyrn 
liniowcem, poznając przy tym wiele pięknych kobiet. Celern podróży jest spędzenie nocy w kajucie z piękną panią kapitan (Katarzyna Figura]... 
Zapowiada się więc doskonała zabawa! Kup egzemplarz eXtra Gry Wielkie Hity — nie zawiedziesz się! 
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JESLI CHCESZ ZAMÓWIĆ TE FANTASTYCZNE GRY Z DOSTA WĄ DO DOMU 
ZADZWOŃ (0O-22] 519 69 19 LUB ODWIEDŹ STRONĘ WWW.WIRTUALNY.COM 


